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Archimedean Dynasty to: 

Bardio s/ybku wi'kloiowa grafika liojwymin 
iowa SVGA iiiiwii w 6S 000 koloiow 

Ponnd 60 smiiililiiir iii' Im ;pii'(/ny(h nmji 

Moiliwou dowodjcniu 4 loinymi vlatkami 
i uihioji-nia i<h w ponnd 10 loinyrii lodiajow broni 

W Itakcir im /myili si<; idanen ImiI/h %/ mint 
do ciyniiMiia i ponad 100 poslaciami 

liiimiiiMiiliiii scii-iku d/wii:knw(i po/wnli (i 
w pi'lni rgio< Mi- / 1 yiiiiiin akcji 

Symulacja luchow wody wtn; / dryti-m i piqdo 
mi monkimi »pinwio, it nnpinwdi; bcdii.s/ sii; uid 
jak lyba w wod/ir! 

Zdobqdi pirniqd/r na lojbudowi; twojrgo '.liil 
ku i ii;lii(i|i um 
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„Aicliimcdciiii Dynnsly posiadn doikonalq opiawi; giuliunq. [...] -.nmo KCncria wulkl lo mpaninln ginfika SVGA w 6SS36 kolora«h.[...] 
Dodalkiim do qialiki josl iwirlna mu/ykn i doskonolc rfrkly diwii;kowi'.[...] Arthiim-di-an Dynaity lo jrdna ; najli-pwych %ymulticji Itiiitn-.iy« /nyt li 
Dolqi/yln onn do i-lilqinvgo gtonn Gwindnyth Wojin, lalnjqcyth dywanow i Wing Cammiindi-row." 
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Requiem na smierc 
Top Secret 

Kiedy do redakcji Gamblera dotarla przesylka zawieraja.ca 
la.czony 09/10 numer Top Secret. znalezJISmy w niej kartke 
potwierdzaja.ca. prawde, ktöra. i tak juz wszyscy znali. „Egzem- 
plarz pisma, ktöry wlasnie otrzymalel jest niestety osratnim 
wydanym przez Spöfdzielnie Bajtek" - glosil lakoniczny tekst. 
Top Secret umarl. „Zepsöl" sie rozpadl. Oczywiscie, zawsze ist- 
nieje mozliwoit. ze ktos" wykupi znak towarowy Top Secret i 
zacznie wydawaC pismo pod taklm tytulem. niemniej jednak 
ideowa äqgioit ukazywania sie pisma zostafa nieodwracalnie 
zerwana. 

JeSli ktos" mySli, ze redakcja Gamblera upila sie z radoSci na 
okolicznoSC powyzszego, to srodze sie myli. Po pierwsze. jeste- 
s'my skautami i nie uprawiamy takich bezecehstw. Po drugie. 
zawsze uwazaliSmy, ze z konkurencja. na rynku czasopism jest 
jak z liga. pilki noznej: nie chodzi o to, by wyeliminowac I 7 
druzyn, a osiemnasta automatycznie zostala Mistrzem Polski. 
Rzecz w tym, by w uczciwej rywalizacji wyloniC najlepszego - 
a reszte zostawiC w pobitym polu. Nie moja. jest rzecza. wyja- 
iniaC tu przyczyny upadku TS, ale möge powiedziec, ze nie byfy 
one zwia.zane bezposYednio z rynkowa. pozycja. tego czasopi- 
sma, wcale niezla. do konca jego dni. 

Odeszlo najstarsze na rynku pismo. Pismo, przez ktörego 
lamy przewinela sie plejada znakomitych i waznych w branzy 
postaci. Emil Leszczynski - obecnie kieruja.cy programem Esca- 
pe. Marcin Przasnyski i Waldek Nowak, szefowie Secret Service. 
Piotr „Gawron" Gawrysiak, zastepca redaktora naczelnego ma- 
gazynu Cyber. CSL, legenda polskiej sceny komputerowej. 
Marcin „Kaczor" Barylka, wspöfautor znakomitego polskiego 
systemu RPG „Dzikie Pola ". Jacek Piekara, gamblerowiec i radio- 
wiec. Dariusz „Sir Haszak" Michalski, od tego numeru zastepca 
redaktora naczelnego Gamblera, ktörego niniejszym witam na 
pokladzie - (i innych bytych TS-owcöw). Na koniec takze skrom- 
na osoba pisza.cego te sJowa. I wielu. wielu innych. 

Top Secret byl pismem waznym. Jego historycznej misji nie 
da sie przecenic\ Kiedy pismo powstawalo w koricu 1990 r. 
(szeid lat temul) rynek legalnego oprogramowania rozrywko- 
wego w Polsce nie istnial. Przez kolejne lata pismo prowadzilo 
Czytelniköw w strone normalnos'ci, ktöra, (mniej wiecej) mamy 
w tej chwili. Pocza.tkowo pod wodza, wspomnianych tu juz 
nestoröw, Marcina P. i Waldka N Pözniej, od numeru 10. az do 
kortca, kierowane przez Marcina Borkowskiego, o ktörym moz- 
na möwiC röznie. a\e jednego nikt mu nie odmöwi - byl (i jest) 
KIMS. 

OczywKcie, w zyciu nie wszystko wygl^dalo tak wspaniale, 
jak w tej podbra.zawianej historii, ktöra. wlas'nie przedstawiam. 
Ludzie Wöcili sie, obrazali. odchodzili. Jednak zawsze Top Secret 
traktowany byl ze specjalnym ciepfem i sympatia,. jako starszy, 
nieco zwariowany, brat. Bylo to pismo. ktöre mialo co r , 
waznego w kazdej dziedzinie. Mialo tradycje. 

Zegnaj, Top Secrecie. Bedzie nam Ciebie brakowalo 
Alex fof ex- AI ex & Gawron, ex-Top Secret J 
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Golden Nugget 

MieliScie kiedyS ochote pöjSd 
do kasyna? Jeili tak, to lepiej zre- 
zygnujcie. Dzieki grze Golden 
Nugget bedziecie mieli okazje 
wyszaled sie do woli bez ryzyka 
utraty pieniedzy. 1 4 röznych gier 




hazardowych (w tym poker, 
oczko, ruletka), ponad godzina 
sekwencji filmowych z udziaJem 
Adama Westa, nakreconych w 
slynnym kasynie Golden Nugget. 
CafoSC bedzie zajmowac! dwa 
kompakty (do tej pory gry tego 
typu byly niezbyt duze) Termin, 
poczatek 1997. Producent. Virgin. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Reverence 

Czterej bogowie (ognia, ziemi. 
wody i powietrza) znudzeni aro- 
gancja. ludzi zdecydowali, ze od 
Ciebie zalezed bedzie, czy rasa 
ludzka przezyje czy zostanie wy- 
eliminowana. Przed Toba. 20 po- 
ziomöw o stopniowo zwiekszaja.- 
cej sie trudnosa. Widok oczami 




phatera, tröjwymiarowe sYodo- 
ko. Staniesz oko w oko z prze- 
ymi potworami oraz mniej 
znymi bogami, takimi jak Osi- 
Kokyangwuti, Freya i Manjur- 
Do uzytku masz dwadziescia 
typöw broni zaröwno konwencjo- 
alnej, jak i nietypowej oraz 
agie. MozIiwoSC grania po sieci 
operative lub deathmatch), 
fika w wysokiej rozdzielczoSci. 
Termin: koniec 1996. Producent: 
Cyberdreams. Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 

lOth Planet 

Wytwörnia Centropolis Enter- 
tainment, znana z takich filmöw, 
jak Universal Soldier. Stargate i 
Independence Day, pola.czyla sily 
z firma. Bethesda przy produkcji 
przygodowej gry science-fiaion 
pod tytulem lOth Planet. Akcja 
gry toczy sie w blizej nieokreslo- 
nej przyszlosci, tuz po odkryciu 
nowej planety w naszym ukfadzie 
slonecznym. Okazuje sie, ze wie- 
le katastrof w historii Ziemi nie 
bylo wynikiem naturalnych pro- 
cesöw. Stajesz twarza. w twarz z 
nieznanym wroglem i tylko od 
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Twoich poczynah zalezeC bedzie, 
jak cala historia sie skohczy. Ter- 
min: koniec 1997. Producent: Be- 
thesda. Platforma. PC CD-ROM. 
(frogger) 

Duke Nukem 3D: 
Plutonium Pak 

A teraz swietna wiadomoSC dla 
wszystkich wielbicieli Duke'a. Juz 
niedfugo pojawi sie kolejny do- 
datek do tej wspanialej gry. Je 
denascie nowych poziomöw, 
mnöstwo nowych tekstur, miejsc 
i sprite'öw. DoJozono nowy typ 
broni - normalnego shrinkera 
mozna teraz rozbudowaC, zmie- 
niaja.c go w Microwave gun, ktöry 
smazy przeciwnika na twardo. 
Pojawili sie dwaj nowi przeciwni- 
cy. bojovvy czolg swiniaköw i 
Queen Alien Protector, czyli po- 



tworek oslaniaja.cy krölowa. Ob- 
cych (nowy boss). Poza tym, oczy- 
wiScie, nowe sekwencje animo- 
wane na pocza.tku i po zakohcze- 
niu misji oraz mnöstwo panienek. 
Termin, koniec 1996. Producent. 
3D Realms. Platforma. PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Carmageddon 

To kolejna tröjwymiarowa sa- 
mochodöwka, röznia.ca sie jednak 
zdecydowanie od programöw 
konkurencyjnych. Podobnie jak w 
sfynnym Quarantine, mozesz 
strzelac! do 25 swoich przeciwni- 
köw, a takze do przechodniöw 
(yeah!) Za rozwalanie innych kie- 
rowcöw dostajesz kredytki, za 




ktöre mozesz naprawiad swöj 
wehikul lub dokupid do niego 
nowy osprzet w sklepie. Jezeli 
znudzi Ci sie wlasny wöz. kra- 
dniesz komui jego pojazd. Do 
dyspozycji sa. oczywiscie opcje 
multiplayer i dopiero. gdy ich 
uzyjesz, zrobi sie naprawde cie- 
kawie. Nie ma to jak strzelad do 
kogol kogo sie zna, prawda? 
Termin: poczajek 1997 Produ- 
cent. SCI. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Creation 

Biedny Bullfrog. Ma chyba 
najpowolniejszy cykl wydawniczy 
ze wszystkich firm produkuja.cych 
gry komputerowe. Od momentu 
pierwszych zapowiedzi mijaja. 
przewaznie wieki, zanim gra wre- 
szcie sie pojawi. Creation nie jest 
wyj^tkiem - slychac o niej od 




ponad roku, ale jakos" nie moze 
sie ukazat. No cöz. moze Bullfrog 
jest powolny, ale za to robi do- 
bre gry. Creation przedstawia 
swiat po wojnie atomowej. Ludz- 
koSt zmuszona jest schronid sie 
pod wode, aby uchronic sie przed 
radioaktywnym skazeniem. W 
celu ocalenia morskiego zycia 
przed zaglada., na innej planecie 
zostalo stworzone sztuczne mo- 
rze, swojego rodzaju rezerwat, w 
ktörym formy zycia miaiy spokoj- 
nie sie rozwijaC Na skutek poja- 
wienia sie nowego rodzaju grzy- 
ba, wytwarzaja.cego narkotyczne 
soki zmieniaja.ce zwierzeta w osza- 
lale bestie, nowo utworzony swiat 
stana.1 na krawedzi zaglady. Be- 
dziesz musial zasia.s"c! za sterami 
minilodzi podwodnej i spröbowaC 
uratowad swiat. Termin, ktöz to 
moze wiedzied - przeciez to Bull- 
frog. Producent. jak juz möwifem, 
Bullfrog. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Bundesliga 
Manager '97 

W Niemczech koniunktura na 
pifke nozna. co roku sie poprawia 
- na pilke nozna. we wszelakiej 




postaci. röwniez na gry mene- 
dzerskie. Firma Software 2000. 
przy wspölpracy telewizji RTL, 
wprowadziia na rynek gre Bun- 
desliga Manager '97. Program jest 
bardzo rozbudowany zaröwno 
pod wzgledem opcji decyzyjnych, 
jak i efektöw audiowizualnych. 
Archiwum gry stanowia. aktualne 
dane personalne i zdjecia kilkuset 
zawodniköw 1 . i 2. Bundesligi. 
Przebieg kazdego spotkania (gra- 
fika 3D) jest indywidualnie gene- 
rowany. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Software 2000. Platforma: 
PC CD-ROM. (kristoff) 
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NBA Live 97 

NBA Live '97 ma byt koszy- 
köwka^ ktörej gföwnymi atutami 
beda.: grafika, animacje, dzwiek, 
grywalnosY oraz mnogoscf rzeczy- 
wistych danych i opcji statystycz- 
nych. Zapowiada sie wiec gra 
idealna, „ulepiona" z zalet i braku 
mankamentöw. Podobno produ- 
cenci zrobili wszystko, byjak naj- 




dokladniej oddad urok ligi NBA. 
Oplacili gwiazdy NBA aby stwo- 
rzyt wirtualnych koszykarzy poru- 
szaja.cych sie w ten sam sposöb, 
co oni Glosu sprawozdawcy uzy- 
czat zywiotowy komentator spo- 
rtowy z telewizji TNT, Ernie John- 
son Jr. Termin. pocza.tek 1997. 
Producent: EA Sports. Platforma. 
PC CD-ROM, PSX. Sega Saturn, 
(kristoff) 

PGA Tour 96 
for Win 95 

Golf jest na tyle popularny za 
oceanem, Ze producenci gier 
komputerowych wrecz bija. sie o 
pienia.dze sympatyköw tego spo- 




rtu. EA Sports, chca.c zyskat w 
oczach potencjalnych klientöw, 
musial sie wiec postarad, czego 
wynikiemjest PGA Tour 96. Swiet- 
na grafika, muzyka i dzwiek, i 
zapas dolköw wystarczaja.cy na 
pöl roku zabawy. Konsultantami 
programu byli profesjonalni golfi- 
Sd, dzieki czemu gra doskonale 
symuluje rzeczywistosY, a jedno- 
czesnie gra jest prosta w obslu- 



dze. Termin: juZ jest. Producent: 
EA Sports Platforma: PC CD-ROM, 
PSX, Sega. 3DO. (kristoff) 

Enemy Nations 

Moda na Strategie science fic- 
tion nie przemija. Enemy Nations 
to kolejna gra, w ktörej kilka na- 
rodöw walczy o planete (nie wia- 
domo dokladnie dlaczego, ale 
musi byd to superwazny powöd, 
nie?) Jako przywödca jednego z 
narodöw bedziesz musial wybu- 
dowa<t od podstaw miasto, za- 
öbat o to, by rozwijalo sie w 
rozsa.dnym tempie i bylo zdolne 
obroniC sie przed atakami. Ene- 
my Nations ma zaawansowane 
opcje multiplayer. MoZna graC 
„jeden przeciw wszystkim" lub 
tworzyd pakty (grajao przez Inter- 
net). Elastyczny System okienko- 
wy pozwala na skonfigurowanie 
ekranu wedlug osobistych prefe- 
rencji. Termin. pocza.tek 1997. 
Producent. Viacom New Media. 
Platforma. PC CD-ROM. (frogger) 

The Fallen 

Daleka przysztosö. Starcie dwöch 
sil - tajnej policji i wysokich ofice- 



Flying Nightmares 2 




röw oraz rebeliantöw. Pierwsza 
ze stron usiluje wprowadziC re- 
zim, rzadzi za pomoca. przemocy 
i korupcji. Druga usiluje przeciw- 
stawiC sie narastaja.cej fali brutal- 
nosci i zaklamania. Mozesz przy- 
la.czyc! sie do ktörejs' frakcji. The 
Fallen oferuje tröjwymiarowy wi- 
dok oczami bohatera z obrotem 
o 360 stopni, zaawansowane al- 
gorytmy sztucznej inteligencji, 
nieliniowy rozwöj akcji oraz moz- 
iiwoitt gry po sieci. Wszystko to 
oczywiscie w wysokiej rozdzielczo- 
sa. Termin: II kwartal 1997. Pro- 
ducent: Psygnosis. Platforma. PC 
CD-ROM. (frogger) 



Zwykle symulatory juZ dawno 
przestafy wystarcza^. Zaczefy sie 
wiec pojawiaC gry la.cza.ce Strate- 
gie z symulacja.. Flying Nightma- 
res 2 jest wfasnie przedstawicielka. 
takiego la.czonego gatunku 
czasie duzej kampanii na Kubie 
mozna polatad kilkunastoma 
molotami (w tym dwoma piorj 
wego startu), a opcja strategi 
na w trybie multiplayer pozwala 
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zabawiC sie w przywödce si» lot- 
niczych Flying Nightmares 2 cho- 
dzi w wysokiej rozdzielczosci i wy- 
^wietla 65 tys. koloröw Gra pre- 
zentuje sie naprawde dobrze, 
miejmy nadzieje. ze grywalnosC 
röwnieZ bedzie na poziomie. Ter- 
min: pocza.tek 1997. Producent: 
Eidos. Platforma PC CD-ROM. 

(frogger) 

Grid Runner 

Regula przezycia jest prosta. 
nigdy sie nie zatrzymuj. Grid Run- 
ner to gra zrecznosciowa. w ktörej 
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snie Grid Runner. Nie jest to moZe 
gra ambitna, ale z pewnoScia. 
przyjemnie bedzie sie w nia. gra- 
lo. Termin. pocza.tek 1997. Pro- 
ducent: Virgin, Platforma. PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Hopkins 

Kilka lat temu organizacja prze- 
stepcza dowodzona przez znane- 
go terroryste, Berniego Berckso- 
na. zdobyfa rakiety nuklearne i 
zagrozila rza.dowi amerykahskie 
mu ich uzyciem, Grozby zlekce- 




przez 57 poziomöw bedziesz sie 
scigal i walczyl z dziwnymi prze- 
ciwnikami, Gra osadzona jest w 
klimatach mocno futurystycznych, 
lecz dostepna jest röwniez gama 
czaröw, ktöre utatwia. Ci rozgryw- 
ke (kule ogniste, teleporty itp). 
Pietnastu maniakalnych przeciw- 
niköw, mozliwo^c grania po sieci 
(28 specjalnie przygotowanych 
poziomöw) oraz zawrotnie szyb- 
ka i wcia.gaja.ca akcja - to wla- 




wazono. Niedlugo potem dwie 
rakiety uderzyly w Kalifornie, po- 
woduja.c olbrzymie straty. Bernie 
zosta» zlapany przez agenta Hop- 
kinsa z FBI (w ktörego sie wcie- 
lasz w tej grze). Udalo mu sie 
jednak uciec i w krötkim czasie 
zalozyc nowa. grupe przestepcza.. 
Akcja gry zaczyna sie, gdy porwa- 
na zostaje agentka Samantha 
Collins, Twoja dziewczyna. Hop- 
kins to doSC klasyczna przygodöw- 
ka z recznie rysowanymi tlami. 
Termin: pocza.tek 1997 Produ- 
cent: SCI. Platforma. PC CD-ROM 
(frogger) 

Iron Man 
X-O Manowar 

Pierwszy z bohateröw pocho- 
dzi z komiksöw Marve\a Drugi - 
z Acclaim Comics. W kosmicznej 
strzelaninie la.cza. swe sily w wal- 
ce z najwiekszymi wrogami ludz- 
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kosa takimi. jak Baron Zemo, 
General Krytos i Mistress Crescen- 
do. Nasi bohaterowie musza. zna- 
lezc nieskohczenie potezny Ko- 




smiczny Szescian, zanim dokonaja. 
tego zli. Ten, kto ma szescian. 
wfada cafym wszechswiatem. 
Jezeli szescian trafi w zle rece, 
wszyscy porzadni obywatele beda. 
zgubienl. Termin: juz jest. Produ- 
cent: Acclaim. Platforma. PC CD- 
ROM, PSX, Saturn. Gameboy, 
Game Gear. (frogger) 

Magic the Gathering: 
Battlemage 

Komputerowe wersje popular- 
nej gry karcianej zaczefy sie poja- 
wiac jak grzyby po deszczu. No, 
moze niezupelnie. bo tak napraw- 
de, to zadna jeszcze nie ujrzaia 
swiatla dziennego. Tak czy ina- 
czej, firma Acclaim przygotowuje 
gre. ktöra stanowic bedzie kon- 
kurencje dla produktu MicroPro- 
se. Battlemage oferuje ponad 30 
pol bitewnych, 220 artefaktöw, 
zaklec i potworöw. Grac bedzie 
mozna przeciwko komputerowi 



aqic 

L The Gathering 
BATTLCmAGC 



b Ikolegom po sieci, przez mo- 
lub przez Internet. Posiada- 
PSX-öw i Saturnöw beda. 
gli pola.czyc swoje konsole i 
grac na dzielonym ekranie. Ter- 
min koniec 1996. Producent: 
Acclaim. Platforma: PC CD-ROM. 
SX, Saturn, (frogger) 

Nolr 

Przygodöwka osadzona w re- 
aliach Los Angeles lat czterdzie- 
stych naszego wieku. Jako samot- 
ny prywatny detektyw bedziesz 
mial do rozwia.zania 6 tajemni- 
czych spraw (od szpiegostwa 
wojennego az po zwykle morder- 
stwa). Przed toba. uliczki, opu- 
szczone domy i zaulki Miasta 
Aniolöw. 18 oryginalnych lokacji 
(w tym Bradbury Building i Grif- 
fith Park Observatory). 1 600 foto- 
grafii i 75 minut sekwencji filmo- 
wych. Gra wyswietlana jest tylko 
w odcieniach szaroSci, dzieki cze- 
mu wyglajda jak stara kronika fil- 
mowa i dobrze oddaje klimat 
przedstawianych czasöw. Termin: 
koniec 1996 Producent. Cyber- 
dreams. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Star Trek: Starfleet 
Academy 

Lubisz Star Treka? Masz juz 
dosyc przygodöwek? W takim 
razie Starfleet Academy to gra w 
sam raz dla Ciebie. Jest to bo- 
wiem pierwszy w historii symula- 
tor kosmiczny osadzony w swie- 
cie Star Treka. Pozwala odbyc staz 




w slynnej szkole pilotöw, Starfleet 
Academy. Twoim celem jest 
awans na kapitana, a przed Toba. 
27 röznych ciekawych misji. Be- 
dziesz walczyf z ponad 30 typami 
statköw Obcych, w tym takimi, 
jak Klingon i Romulan. Poradami 
sluzyc Ci bedzie sam James T. Kirk. 
Pamietaj - honor pilotöw z aka- 
demii lezy teraz w Twoich rekach! 



Termin: koniec 1996. Producent: 
Interplay. Platforma: PC CD-ROM. 
(frogger) 

Quest for Glory 5 
- Dragon Fire 

A wiec po raz kolejny chcesz 
byc bohaterem? Nie prostszego. 
Sierra wlaSnie przymierza sie do 
wydania kolejnej czesa wspania- 
lej sagi Quest for Glory. Gdy 
postanawiasz ubiegac sie o posa- 
de po zmarlym wladey miasta 
Silmaria, nagle zaezynaja. sie klo- 
poty. Mnöstwo przeciwniköw rzu- 
ca Ci klody pod nogi, a w dodat- 
ku pojawiaja. sie przerözne potwo- 
ry z niezbyt przyjaznymi zamiara- 
mi. Nadchodzi wiec czas, kiedy 
znöw musisz zakasac rekawy, 
wyja.c ze skrzyni swöj miecz i roz- 
wia.zac sprawy w sposöb bardziej 
bezpoiredni. W QfG5 spotkasz 
mnöstwo fantastycznych przeciw- 
niköw (röwniez smoka) oraz sta- 
rych przyjaciöf. Termin: pocz^tek 
1997. Producent: Sierra. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

The Incredible 
Shrinking Man 

Zadanie wydawalo sie proste 
zbadac! zamek doktora Franklina 




w poszukiwaniu sJadöw Julii Cald- 
well, jego asystentki, ktöra znik- 
n$a w tajemniczych okoliczno- 
iciach. Niestety, doktor podste- 
pem namöwil Cie do wypicia 
swojej mikstury minimalizuja.cej. 
Od momentu wypicia zaezajes sie 
systematycznie zmniejszac. Teraz 
masz wiec dwa problemy na glo- 
wie - odnalezc Julie oraz antido- 
tum, ktöre musisz zazyC, zanim 
znikniesz kompletnie. Shrinking 
Man to gra przygodowa z ele- 



mentarni zreczno^ciowymi. Ter- 
min: koniec 1996. Producent. Cy- 
berdreams. Platforma. PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Star Trek: Voyager 

Kolejna przygoda statku Voya- 
ger. Tym razem porywa go sekta 
Kazon. Zaioga zostaje wcia.gnieta 
w parszywa. intryge, ktöra moze 




doprowadzic do zaglady nie- 
ktörych jej czlonköw oraz zupel- 
nie niewinnej planety Do zbada- 
nia Delta Quadrant, cztery epizo- 
dy wcia.gaja.cej akeji, w ktörej 
wystepuja. dobrze znani bohate- 
rowie. Mnöstwo zagadek, walk i 
spotkah z Obcymi. Graczowi na 
drodze (opröcz ataköw bezposYe- 
dnich) stanie tajemnicza choroba 
sieja.ca spustoszenie wsYöd zalogi 
statku. Podobnie jak poprzednie 
epizody, gra bedzie miet ladna. 
grafike w wysokiej rozdzielczosci. 
Termin: pocza.tek 1997. Produ- 
cent: Viacom New Media. Plat- 
forma PC CD-ROM. (frogger) 

XS 

Symulator walki firmy SCI, ogla^ 
dany oczami bohatera, zapowia- 
da sie calkiem niezle. Tröjwymia- 
rowa grafika w wysokiej rozdziel- 
czosci, wygodny System kontroli 
zawodnika, zaawansowane algo- 
rytmy sztucznej inteligencji, dzieki 
ktörym nie bedzie juz tak fatwo 
wygrac z komputerem. Gra ofe- 
ruje 60 röznych przeciwniköw 
oraz ponad 20 aren walki. Do 
stworzenia animaeji uzyto techni- 
ki motion capture. Do wyboru 
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sporo röznych broni. Stworzono 
tez specjalna. opcje do odtwarza- 
nia ostatnich, kortcza.cych ciosöw 
(swoisty replay). MoZIiwoSc gra- 
nia po sieci z zywym przeciwni- 
kiem. Termin, juz jest. Producent: 
SCI. Platforma: PC CD-ROM, PSX. 
(frogger) 

ZPC 

Wcielasz sie w postat Arma- 
na, psionika czwartej generacji, 
uwolnionego wfaSnie z wiezienia. 
Z pamieci wymazano O wiekszoSd 
wspomnien, wiec celöw swojej 




misji mozesz sie tylko domyilat: 
ocalic" swöj lud, pokonad grupe 
zlych kultystöw znana. jako Czar- 
ne Bractwo I zniszczyc" Mroczna. 
Istote, ktörej oddaja. cze$c\ Dopie- 
ro, gdy uda Ci sie tego dokonad, 
bedziesz mögl odzyskad wszyst- 
kie sify i zjednoczyc! swych po- 
pleczniköw ZPC to 25 poteznych 
poziomöw, unikalna brori, walka 
wrecz i starcia na moce psionicz- 
ne. Termin: pocza.tek 1997. Pro- 
ducent; GT Interactive. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 

Star Trader 

Gra przypominaja.ca klimatem 
Fragile Allegiance czy Outpost. 
Jako dowödca bazy kosmicznej 
jestes" odpowiedzialny za jej pra- 
widJowy rozwöj. Musisz prowa- 
dzid dyplomacje, handlowac\ 
budowaC. a jeiU zajdzie taka po- 
trzeba, röwniez walczyC o swoje 
dobra. Grafika w wysokiej rozdziel- 
czosci prezentuje sie znoSnie. 
cho£ nie jest to na pewno szczyt 




osia.gniec w tej dzjedzinie. Jezeli 
gra zostanie zrobiona poprawnie, 
moze osi3gna.C pewien sukces. 
Termin. pocza.tek 1997. Produ- 
cent: Mindscape. Platforma. PC 
CD-ROM. (frogger) 

Renegade 2 

Kolejny symulator kosmiczny 
maja.cy w zalozeniu stanowit 
konkurencje dla takich tytuföw, 
jak Wlng Commander czy TIE Fi- 
ghter. Niestety. mimo stosunko- 
wo ladnej grafiki Renegade 2 
absolutnie nie umywa sie do 
wyzej wymienionych gier. Zaröw- 
no grywalnoSC, jak i wykonanie 
techniczne (predkosY chodzenia, 
liczba opcji) sa. o niebo gorsze. 
Renegade 2 bedzie wiec najpraw- 
dopodobniej nastepn^j gra., o 
ktörej swiat zapomni w dwa mie- 




^ 



sia.ce po jej wydaniu. Termin: 
pocza^ek 1997. Producent. Cyber- 
netic Design. Platforma: PC CD- 
-ROM (frogger) 

Tuguli 

Z przyjemnoscia. zawiadamiam, 
ze juz niedfugo ukaze sie kolejna 
polska przygodöwka, moga^ca 
konkurowaC z produkcjami zacho- 
dnimi (pierwsza to AD 2044 LK 
Avalon). Firma Optimus Nexus 
przygotowuje gre Tuguli - Wieze 
Aniolöw, ktöra bedzie wydana na 
kilku kompaktach i zaoferuje gra- 
czowi ciekawa. intryge oraz zna- 
komita., renderowana. grafike w 
wysokiej rozdzielczosci. Tajemni- 
czy zamek, zagadka siegaja,ca 
wiele lat wstecz, mroczna i nie- 
pokojcjca atmosfera Bohaterem 
gryjest Pawel Rybak, mlody czlo- 
wiek, ktörego zycie nagle sie 
odmienia, gdy otrzymuje taje- 
mnicza. przesylke od wlasnego 
dziadka. Termin. pocz^tek 1997. 
Producent. Optimus Nexus. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



Firma Wysytkowa 

Wirtualny 
W Swiat 

Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysylka to nasza 
specjalnosc 



Kupujac u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie ptacisz dodatkowo za przesylke, 
gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od ztozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 

Porownaj nasze ceny z konkurencje, 
oto fragment nasze] oferty: 

Discworld 2 148,- 

Mechwarrior 2 Mercenaries 159,- 

Tom Raider 136,- 

A.D. 2044 (calkowicie po polsku) 110," 

Juz sa ponajnizszej cenie w kraju: 

Diablo 
Command & Conquer Red Alert 
Destruction Derby 2 

Juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na t£ konsole^ 



Zadzwon lub napisz i zamöw nasza^ 
petna^ oferte. To nie nie kosztuje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
platnosc przy odbiorze przesytki 

Prowadzimy wyt^cznie sprzedaz detaliczna, wysytkow^. 
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Nowy 

system 

ocen 



Jak juz to zaznaczylismy we 
wstepniaku, system oceniania 
gier w Gamblerze ulegf gwaltow- 
nej zmianie i - CO tu ktyi 
ochlodzeniu. Uznali£my, ze dose 
juz ocen oscylujacych w rejonach 
80-90%. Nie ukrywamy, ze w 
decyzji pomögl nam jeden z pol- 



skich dystrybutoröw, skarzac sie, 
ze jego gra otrzymafa notQ TYL- 
KO 75%. 

Od tej pory zaezynamy w pel- 
ni korzystac z mozliwosci 100- 
-stopniowej skali ocen. Na skali 
tej, zgodnie z zasadami zdrowego 
rozsadku, 50% wyznacza srodek, 
czyli gre^ przeci?tna- Wszystko po- 
wyzej juz zasluguje na zaintereso- 
wanie, bo wszak nalezy do LEP- 
SZEJ POLÖWKi gier. Tu krötka 
uwaga dla dystrybutoröw: z oce- 
nami gier jest jak z tzw. srednia 
krajowa - kazdy chee byc powy- 
zej. Niestety, tak sie nie da. 

Zwracamy wiec uwage Czytel- 
niköw na nowe oceny. Jako naj- 
wazniejsza przyjejismy te ogölna- 
Wspomagaja ja oceny pomoeni- 
cze, za jakosc wykonania grafiki 
i dzwieku. Zaznaczamy, ze w 
przypadku grafiki bierzemy pod 
uwage takze jej pfynnosc. Z kolei 
ocena za dzwiek uwzglednia i 
muzyke, i efekty. 

Pozostawiamy nowa skale 
ocen pod osad Czytelniköw. Z 
przyjemnoscia dowiemy sie. jak 
Wam sie podoba sam pomysf 
oraz - konkretne noty przyznane 
konkretnym grom. 

Redakcja 
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Typ gry: strategiczna, sportowa, 

RPG, zrQcznosciowa, handlowa, 

logic/na, przygodowa, symulator. 

fytul gry. 

Producent/wydawca gry. 

Rok produkcji. 

Platforma spRqtowa. 

Ocena grafiki. 

Ocena diwieku. 

Ocena ogölna. 

Gra pod Windows '95 
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- tej oceny juz mgdy 
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- dobra 




nie przyznamy 
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- GENIALNA, WYBITNA, 


40 - 49% 
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KICKS ASS 
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-zte 


80 - 89% 


- znakomita 


00 - 29% 


- zbrodnia 


70 - 79% 


- bardzo dobra 







NHL Hockey '97 



NHL Hockey '97 zafundowal 
mi klasyczny opad szczeki, co 
jest choroba zawodowa mniej 
doswiadczonych recenzentöw 
gier, do ktörych. jak sobie schle- 
biam. juz sie chyba nie zaliczam. 
Niemniej jednak NHL '97 zasko- 
czyf nawet mnie. Nie dose, ze 
zastosowano w nim rewelacyjne 
procedury grafiezne. to jeszcze, 
co juz jest zupefnie zdumiewaja- 
ce i nie w stylu EA Sports, zmie- 
niono filozofie gry. 

Zacznijmy od tej drugie zmia- 
ny. bo to rzecz najwazniejsza. 
NHL stal sie znacznie blizszy rze- 




czywistosci, niz ktörykolwiek z jego 
trzech poprzedniköw. Znacznie 
trudniejsze stalo sie podawanie, 
graeze juz nie podaja automatycz- 
nie na boki. Trudniej jest wygry- 

wznowienia. Strzelenie bram- 
ki dalej graniezy z cudem. ale w 
niektörych sytuaejach mamy nie- 
mal pewnosc zdobycia gola - przy 
odpowiednim postepowaniu, o 
czym szerzej za miesiac w opisie 
lub w KS Gambier. Trudniej jest 
wywalczyc wznowienie w sytuaeji 
podbramkowej. Trudniej, trucli 
trudniej... A jednoczesnie po kilku- 
dziesieciu godzinach grania nabie- 
ra sie pewnego doswiadezenia i 
obycia w grze - czego nie zaob- 
serwowafem we wczesniejszych 
cze.sciach NHL, mimo iz jestem 
juz weteranem. 

Na lodzie toczy sie prawdziwa 
walka. Ruchy zawodniköw sa 
cze.sto paralizowane przez wisza- 
cych im na plecach (dosfownie!) 
przeciwniköw. Trafiaja sie sfupki, 
poprzeezki i przypadkowe odbi- 
cia. Na hokeju nie znam sie tak 
dobrze jak na futbolu. musze^ 
jednak z cala odpowiedzialnoscia 
napisac: NHL '97 jest najbar- 
dziej realistyczna. najwierniejsza 
gra sportowa w historü. 
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Nie byloby tego zludzenia rze- 
czywistosci. gdyby nie grafika. 
Tu dokonala sie kolejna rewolu- 
cja. Po zblizonych do siebie 





NHL i NHL 95 (oba z wido- 
kiem z göry) oraz nieprzekonuja- 
cym NHL '96 (z owymi slynny- 
mi odbiciami postaci zawodni- 
köw w lodzie...) mamy gre. w 
pelni tröjwymiarowa- Dzie.ki cu- 
downej technice (ktöra oczywi- 
scie be.dzie tez zastosowana w 
FIFA '97) zawodnicy stali sie. 
tröjwymiarowi i poteksturowani. 
Znakomicie sprawdza sie. to w 
grze hokejowej, gdzie wszyscy sa. 
solidnie opancerzeni i wygladaja 
rzeczywiscie „kanciasto". Zludze- 
nie rzeczywistosci jest niemal ab- 
solutne, poglebiaja. je skanowane 
ze zdjec twarze hokeistöw, ktöre 
widzimy pod kaskami. Zawodni- 
cy poruszaja sie niezwykle reali- 
stycznie: popychaja. przewracaja, 
miotaja sie, gdy sedzia sadza ich 
na Jawce kar. S^dziowie potrafia. 
przeskoczyc nad kra.zkiem, gdy 
zas kra.zek zostaje wystrzelony 
poza lodowisko, jada. do boksu 
po nowy. Zdarzaja. sie nawet böj- 
ki na lodzie (interaktywne), co 
mi sie. nie podoba. Ciekawe, kie- 
dy pojawi sie gra pilkarska, w 
ktörej gracz be.dzie musial dowo- 
dzic banda rozrabiajacych chuli- 
ganöw? 

Przebieg meczu ogla_damy z 
dowolnego ustawienia kamery, 
przy czym niektöre momenty po- 
kazywane sa na zblizeniach. A Sy- 
stem graficzny NHL '97, w prze- 
ciwienstwie do tego np. z Actua 
Soccer, nie boi sie zblizeri. Posta- 
cie nie rozpikselowuja. sie., wygla- 
daja swietnie! Zas mozliwosc 
obejrzenia na powtörce kazdej 
strzelonej (straconej) bramki, kaz- 
dego faulu czy akcji pozwala gra- 
czowi zrozumiec. co dzieje sie na 
boisku. Widac wszystkie szcze- 
göly, wszystko mozna dokladnie 
przeanalizowac. Aha, jeszcze jed- 




NHL HOCKEY '97 

EA Sports 1997 
Sportowa 
PC CD-ROM 




Ogötem ^ 93% 



no: zamiast nieszczesnej lustrza- 
nej tafli z NHL '96 mamy tutaj 
matowa. powierzchnie, ktöra w 
trakcie meczu zawodnicy coraz 
gesciej zarysowuja. lyzwami. 

Dopiero w tym miejscu wy- 
glosze. serie. standardowych za- 
chwytöw nad interfejsem, staty- 
stykami itd. Calosc nabrala kolo- 
röw - doslownie, jest ich bo- 
wiem na ekranie 65 536 za- 
miast 256. Reszta bez zmian, 
choc zrealizowana zgodnie z za- 
sadaj „Wiecej, szybciej, lepiej ". 
Rozbudowane (znöw!) zostaly 
statystyki, nie zapominajmy, 
ze NHL jest (za NBA) najbar- 
dziej zwariowana pod tym wzgle- 
dem liga- 

NHL Hockey spowazniaf. Nie 
ma juz zabawnych przerywniköw 
w rodzaju niezapomnianego 
„Fun'o'metera" (w wolnym tiu- 
maczeniu: „kibolomierza "), peka- 
jacych po strzalach szyb czy 




chiopczyka na widowni z tablica 
„Hi mom. send $" (w wolnym 
tlumaczeniu: „kochane pieniazki 
przyslijcie rodzice"). NHL to gra. 
ktöra - kto wie, czy nie jako 
pierwsza sposröd sportowych - 
zasluguje na miano symulatora. 



Alex 



Dystrybucja: IPS Computer Group 





WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn-J<omputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda^ niedziel? godzina 1 7.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWWJ9.8 89.8 



FM 



CLAJJIC ROCK 
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Obcy znowu zaatakowa: 

mach na rynek gier 

komputcrowych - wydala 
de. Fabula 




prosta: gdy ludzie udkryli zlo 
czajace sie. na d riöw, 

Obcy zaatakov.ah. Ti 




Od premicry Wimk 

usilnie ujowo- 
>m ten jest platforma. 
do gier. Firma zleca wiec zna- 
in pisanie gier 
»od Windows 95. Tak 
rminal Veli 

.vszych gier 

iendei to 

przez i 




Deadly Tide 



korica ludzkosci. a Tv 
ostalü ,). Jak zwykle. 

Deadly Tide to wyjatkowo pro- 
do wszystl 
ill w Ciebie. Aby wyko 
nac powicrzone zadanie, musisz 
rami hydromysliwca 
przebrac sie w skafander) i 
ruszyc na ..zielonych '! Sa wsze- 
dzie i nadplywaja w ilosciach hur- 
towych. Wrög jest malo inteligen- 
ty. ale nadrabia liczba. 

Twöj pölinteligerity pojaz 
Hydra - uzbrojony jest w dzialka 
laserowe oraz kilka torped. roz- 
rywajacycli do '.ich 

pojaz »nie. Kompu 

ter pokladi) I ie o 

acji (zniszczenie, brori), pod 
ida co dah 
kieru 

nie kii 



trzeba. Ty poruszasz celowni- 
kiem za pomoca joya lub myszy. 
a czasami mozesz wybierac. w 
ktörym kierunku pfynac dalej, je- 
sli Tw6j mysliwiec zatrzyma sie 
w okreslonych momentach. 

Niewatpliwie zaleta gry (chyba 
jedynaj jest grafika. Tröjwymiaro- 



mowy osobno - komunikaty k 
putera pokladowego sa zaglus 
strzalami. 

Ponr iezy, czego nie 

rekompensuje dobra grafika. Po 
lecam jedynie ciekau 
>rom gatunku. 

KORNi 




ga. N ia.c - 

my 
ftlmiku. Brzydkle sa, 
nati 
dzie 

min. 

nu. Dzwiek tez jesl na d< 
•nir mozliu 



Hellbender 



Reality) i ma podobne zaloiv 
Jestes pilotem futurysl 

liwca latasz nad görami, rze- 
kaml, morzami i rozwalasz mne 

iloty czy tez naziemne rada- 
ry oraz dziaika laserowe. 

I kllbendcr dziala zaröwno w 
00. jak i 




modne ostatnio 

(jak np. S3 ViRGE) I 
pisana z wykorzystaniem im. 

lirect3D, czyli b kigi 

kazdy akcelerator 3D m 
cy odpowiednie sterownikL 
Hellbender jest caiklem 
zwoii. ane göry i 

mysliw »zybka muzyka 

tworza oryginalna atmost. 

: pokladowy na naszym 
m Gillian An 
derson (to ta pa> tilmu 

irehiwum X"). Historyjke. 
iany 

razu wida<? tu pieni 
wane przez Microsoft. 

Nie mdin nie i Win- 

dow- 

i na co dzieii) iwa- 

ziim, by byt odpowiedni <lla gier. 
Hellbender chodzi nlb 
nym ekranie. ale szybkosc gry 



DEADLY TIDE 

Microsoft 1996 
Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 90' 

Dzwiek I 75* 



Ogöfem ^ 60% 



Na 

roz- 

i)OS 

Nlei 

osci < 



T- 



95 



HELLBENDER 

Microsoft 1996 
Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 75% 
Dzwiek ^ 80% 



Ogöfem JE 70% 



4 
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Archimedean Dynasty 



Woji i calci 

ziemie ly staly sie 

ogniskami radi« u i 

skiadai: nych. 

Tylko gtebol 

pozost. izone. Tau 

snie ludzkosc ZI 
nowy dom. W ciagu ' 
na dnie oceanöw p 
olbrzymie miasta. fal» 
nie. Okr<?ty podwodne zosl 





tak udoskonalone. zc 

p.lIlUi.KX' 11.: 



nie stanowi dla nich za- 
pozostali 
aci, religijni fanaty 
to 
k.iri historii. Zmie 
ily prowa- 
il ki. 

iat przenosi nas gra 

Lej bolia 

terem jest naj< lint. Choc 

ma 

Jednak m< 
sie do 




Wreszc 

miejscu (czego ml brakowato w 

Fun/ 1 ) i poczekad na nadia 

go wroga. Ika tez wy- 

glada znacznie lepiej i odglosy 




saj naturalni 

liardzo ladna 
morzu itatki Wikii 

laserkiem). na görach wid 

I lellbend 
gra fajna, pod warunkiem posia- 
dania PPro200 i akceleratora 
efektöw 3D. Jak ma sie jeszcze 
porzadny Joystick, to mozna sie 
..zapomniec" na pare godzinek. 

PiLA/KtS (pUaSpol.pl) 



Archimedean Dynasty 
przypomina moeno Privateera. 
Podobnie jak w slynnej grze Ori- 
ginu, rozpoczynamy z kiepsko 
isazonym, przestarzatym 
in, Przed nami szereg mi- 
kolo 70. Powioda nas w 
podröz dookola swiata... Gra za- 
wiera elementy przygodöwki - 
musimy prowadzlc rozmowy, 
dzieki ijemy cenne 





\e Uib dostajemy lepiej 
bad/ /adania. Go- 

kryc koszty na- 

Nou> :>;■ ktipic, 

I AVO- 

ych) 
klienl u jest 

bardzo 

ry, robol 
dzialkö 

prawdzony i pr. 

Archimedean Dynai 
skonaia. opi q Co 

prawda, po grze Wing ( 
der IV animowane wstawkl nl 
go nie zachwyca,. ale sceneria 
walki to... wspaniala grafikd 
SVGA w 65 536 kolorach. Hu- 
straeje oddaja jej jakosc tylko u 
niewielkim stopniu. Dodatkuin 
do grafiki jest swletna muzyka i 
realistyczne efekty dzwiekowe. 

Archimedean Dynasty to jed- 
na z najlepszych „symulacji fan- 
tastycznych". Dolaczyla do elitar- 
nego grona Gwiezdnych Wojen. 
latajacych dywanöw i Wing 
Commanderöw. Mozemy tylko 



mied nadzieje. ze bedzie konty- 
nuowana w kolejnych, jeszcze 
inkai h ' 

Jacek Ilczuk 

Wyn >rz$towe 

4861 S MB RAM. mlnl- 

mum 3 MB na dysku twardym. 



Dystrybucja: CD Projekt 
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Oto przed nami kolejny ßipei 
sygnowany przez 21st Century 
Entertainment. Po okresir 
nych eksperymentöw firma wra- 
ca do tradycyjnego schematu 
„dwuwymiarowy stöJ cztery 
razy". Niestety, nie jest to po- 
wröt zbyt udany. 

Chyba najlepiej wykonanym 
elementem gry jest grafika. Stoly 
sa. kolorowe i tadnie narysowa- 
ne, stale czesci (grzybki, rampy 
itp.) wygladaja. prawie „jak 
zywe", a na bili widzimy nawet 
odbicia swietlne. Slowem - I 
wal dobrej roboty. 

Ciekawostka., godna. szerszego 
rozpowszechnienia (np. w strze- 
lankach), jest dodatkowy tryb 
SVGA, w ktörym monitor trzeba 
postawic... na boku (!). Blat jest 
obröcony o 90°. dzieki czemu 
widzimy go W i aiOSCi - a to po 




zwala lepiej planowac gre. i nie 
meczy wzroku. 

Prezentowane" stoly nie za- 
chwycaja. jednak architektura.. 
Zgodnie z tendencjami panuja.cy- 
mi w swiecie prawdziwych flipe- 
röw sa. one coraz bardziej ,.za- 
pchane", kosztem widocznosci. 
Ponadto brakuje kilku elementar- 
nych zaleznosci, np. punktöw za 
trafienie dwa razy pod rzad w te 
sama. rampe- 

Animacje na wyswietlaczu sa. 
wykonane poprawnie. Przy kaz- 
dym stole mamy co najmniej 
jedna. gre zrecznosciowa., a i 
zwykle wstawki czasami sa. 
swietne (vide kickback na stole 
Aquatic Adventure). Szkoda tyl- 
ko, ze cze.sc z nich jest rendero- 

Absolute 

wana - psuje to troche. atmosfe- 
re.. Sytuacji nie poprawia muzy- 
ka Wprawdzie pod wzgledem 
technicznym nie mozna jej nie 
zarzucic (jest zapisana jako 
sciezka audio), ale dose szybko 
zaezyna denerwowac. Same 
efekty z kolei nie wykraczaja. 
praktycznie poza Standard, wy- 
znaezony jeszcze przez Pinball 
Dreams. 

Cöz wiec mamy? Kolejny sre- 
dnio wykonany fliper. Wpraw- 
dzie mozna sie przy nim zaba- 
wic, jednak wyraznie brakuje 
mu tej specyficznej atmosfery 
prawdziwych pinballi, w ktörych 
pakujemy do otworu kolejne 
pie.cdziesi^tki i gramy. gramy. 
gramy... 

Jim Midnite 

Wymagania: 486DX2/60. 4 
MB. CD-ROM 2* 



ABSOLUTE PINBALL 

! UDS/21 st Century Ent. 1996 
i Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 65% 

^l 50% 




■J1X#1 GAME | 

mä i iiiimi il 



Dzwiek 



Ogölem 



5 55% 



Juz kiedy zobaezylem beta- phage u iq dzieki temu, 

-wersje tej gry, odnioslem wraze- ze w czasie walki obserwujemy 

nie, iz Apogee pozna (zreszta. nie zmienne najazdy kamery (raz 

po raz pierwszy), co oznacza slo- plan ogolny, raz zblizenie) Trze- 

Xenophage 

wo kleska. I tak wiasnie sie. stafo. 
Xenophage to bijatyka, w ktörej 
sterujemy osmioma postaciami. 

Tylko trzy z nich maja, huma- 
noidalne ksztaity (dwoje ludzi i 
czlowiek-nietoperz). 

Jest jeszcze wielka zaba. a re- 
szta to jakies dziwola.gi z macka- 
mi i odnözami przymocowanymi 
w sposöb chyba losowy. Xeno- 
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Monster 
Truck Madness 



Gra przedstawia jeden z naj- 
bordziej absurdalnych. malo Z 
nych w Polsce sportöw - wyscigi 
Monster Trucköw. Rajdy przypo- 
minaja na poczatku ucieczke. 
I lenka przed zona. po polu kar- 
toflanym, ale z czasem nabieraja 

Choc bez wa.tpienia do 
takich wozöw wsiadalbym zawsze 
w rajstopkach pazia i czepku ka.- 
pielowym, a na karoserii miaf- 
bym wybity krwawy napis »Noi 
im.i Wozy maja przyczepione 
kola od ciagniköw, sa specjalnie 
uvane I Scigaja sie w niysl kil- 
ku regul. Mamy wyscigi „sprinto- 
(dwie rampki, ew. stosy ca- 
dillakow i finisz). rajdy terenowe, 




„köleczka" woköl stadionu i tur- 
nieje (skladaja sie ze wszystkich 
poprzednich elementöw). 

Komputerowe szalehstwo za- 
czyna sie od posiadania Pen- 
iiiiin I to nie byle jakiego - roz- 
dzielcZOSÖ 640 > 480 warta jest 
ogladania dopiero na P166. 
Graficy zadbali nie tylko o niesa- 
mowlte brykl, die i o tia. na- 




wierzchnie. oraz pobliskie tereny. 
I musze powiedziec. ze jest co 
ogladac- Nie tylko z naszych ma- 
szyn bucha dym spalirr pryska 
tez bloto spod köl. woda z kafuz, 
a pisk opon oznacza slad zostci 
wiony na asfalcie. 

W MTM mozna bezkarnie 
zjezdzac z trasy, robic skröty. 
skakac. ..wdrapywac" sie po 
görach - wszelkie chwyty dozwo- 
lone. Niestety. nie widac sladöw 
po stluczkach, ale za to mozna 
niszczyc znaki drogowe, a na 
drodze czesto walaja sie snopy 
siana. elementy ogrodzen i inne 
przeszkody (jak lokomotywa). 
Jednak wszystkie szczegöly sa 
zauwazalne dopiero w wyzszej 
rodzielczo 

W sferze prowadzenia nasta- 
pila pewna zmiana - o zwycie.- 
stwie nie decyduje szybkosc Twe- 
go wozu, lecz doktadnosc. Wy- 
starczy, ze wjedziesz rozpedzony 
na maly przydrozny kamieii. a 



ladujesz w rowie. Obowiazuje tu 
zasada „spiesz sie powoli 

Te gre trudno ocenic. Z jed- 
nej strony ma duzy potencjat, 
ale z drugiej - zbyt wysokie 
wymagania dla wiekszosci gra- 
czy w Polsce. Nawet na moim 
P166 z 16 MB RAM MTM 



+ 



9s 



MONSTER TRUCK 
MADNESS 

Microsoft 1996 
ZrQcznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika L-J 80% 

Dzwi^k ^ 65% 



Ogötem ^ 89% 



przy wysokiej rozdzielczosci i 
wszystkich szczegölach niemalo 
pozostawia do zyczenia: kierow- 
nica reaguje topornie, gra dzia- 
la wolniej niz na 320-200. Na 
pewno bedzie to ciekawostka 
dla wszystkich wlascicieli potez- 
nych maszyn (zaröwno samo- 




chodöw, jak i Pentium...). Nie- 
stety, nie mam akceleratora 
3D, ktöry MTM wykorzystuje - 
to by zapewne diametralnie 
zmieniio szybkosc. Obsluga, 
muzyka. wyglad toröw i klimat 
vietne i to przyciagnie kaz- 
dego rasowego gracza. 

kruk 



ba przyznac. ze absolutnie nie 
przeszl w grz«, a wrecz 

przeciwnie - czyni ja bardziej 




atrakcyjna- Sama walka zostala 
zrealizowana za pomoca banal- 
nie prostych srodköw: cztery kur- 
sory ruchu, cztery klawiszr 

mozli- 

vykonywania kombosöw. 



XENOPHACE 

Apogee 1996 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika D 50% 
Dzw! ^ 50% 



Ogötem 5 40% 



rfejs uzytkownika oraz 
mozliwosc wyboru opcji meczo- 
wych ZOStaty opracowane cal- 
kiem sprawnie. 

Mozemy wybierac mi^dzy 
grafika VGA i SVGA, decydo- 
wac o dfugosci meczu (nawet 
15 s) i liczbie rund oraz wybrac 
poziom trudnosci, przy czym 




najlatwiejszy jest rzeczywiscie 
banalny. 

W Xenophage zastrzezenia 
mozna miec zaröwno do dzwie- 
kti, jak i do grafiki. Przede wszy- 
ii postacie walczacych sa na- 
vane przez kogos, kto chyba 
nie mial specjalnego pojecia o 
komputerowej grafice i w zyciu 
nie widzial zadnych gier podob- 
nych do Xenophage. Sama walka 
röwniez jest malo interesujaca. 
Pol biedy leszcze, kiedy sterujemy 
jednym z ludzi, ale jak mozna sie 
utozsamic z jakims niebieskim ro- 
balem czy czyms zöttym, bez- 
nym i mackowatym? 

ex Terminator 
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yran 



Kolejna polskä gra strategicz- 
na ujrzala swiatlo dzienne. I cho 
ciaz nie jest to hit w rodzaju Le- 
gionu, warto zainteresowcn 
tym produktcm, wnoszacym 
odrobine urozmaicenia do OStat- 
iiuli amigowych standardow 
zrecznosciowo-platformowych. 



Nie znajdziesz tu jednak sa- 

elementöw strategicznych 
- podczas rozgrywki trzeba be- 
ie wykazac takze spraw- 
i koriczyn gömych. 
Fabula jest stara jak zarcie 
u-'rmarkecie. Jako poma- 
boiy (i" nie jest obclga) 
uia,c do walki z 
tezna sila. ktöra pragnie za- 
wladnac eala. planeta. 1 nie jest 
to bynajmniej koncern Coca- 



Moje pierwsze ABC 



Coraz czesciej na naszym ryn- 
ku zaczynaja sie pojawiac progra- 
my edukacyjne dla najmlodszych. 
Nie mam tu na mysli encyklopedii 
multimedialnych - choc kolorowe 
i efektowne, wydane sa glöwnie w 
jezyku angielskim, poza tym nie sa 
przystosowane dla dzieci. Moje 
pierwsze ABC to program do 
nauki alfabetu przygotowany spe- 
cjalnie dla maluchöw. 

Widac to od razu. Prosciutka 
obsluga (tylko za pomoca. myszy), 
kolorowa grafika. sympatyczny 
glos lektorki - wszystkie te ele- 
menty maja przyciagnac uwage 



piecioletniego uzytkownika. Pro- 
gram oferuje nie tylko nauczanie. 
ale i sporo zabawy, p czym za 
chwile- 

Zaczynaja.c prace z ABC, nale- 
zy wybrac jakas litere. Gdy doko- 
namy wyboru, wyswietlona zostaje 
kolorowa plansza. Sa na niej nary- 
sowane rözne przedmioty, ktörych 
nazwy zaczynaja sie na wskazana. 
litere Przejechanie kursorem po 
ekranie powoduje wyswietlenie 
röznych smiesznych animacji. 
Mozna sobie zazyczyc, by lektorka 
odczytala litere, slowo lub zdanie. 
Dziecko moze wiec, przy okazji 



nauki pisowni, cwiczyc tez wymo- 
we- Na kazdej planszy dostepne 
s.i minigry (np. ukladanki), zdjecia 
przedmiotöw i czasami krotkie fil- 
iniki. Plansze mozna drukowac, by 
je pözniej wykorzystac. 




-Cola, lecz tytulowy Tyran. Jak 
latwo sie domyslic, droga do 
owego jegomoscia nie bedzie 
uslana rözami. Zanim dojdzie do 
tete-a-tete z tytulowa. postacia., 
bedziesz musial przemierzyc 
wszerz i wzdluz spora kraine, 
(ukviedzajac podejrzane przybytki 
i dokonuja.c istnej rzezi niewinia- 
tek. Magiczne artefakty, ktöre 
maja przyniesc Ci sile potrzebna 
do zalatwienia wstretnego faga- 



Moje pierwsze ABC pracuje 
pod Windows, nie ma zbyt duzych 
wymagari sprzetowych. Program 
moze sluzyc do edukacji dzieci w 
domu. ale przede wszystkim po- 
winny sie nim zainteresowac szko- 
ry. Niestety, kazdy wie, jak u nas 
wyglada sytuacja szkolnictwa. Fakt. 



MOJE PIERWSZE 
ABC 

Optimus Nexus 1996 

Edukacyjna 

PC CD-ROM 


Grafika 

Dzvvick 


O 80% 

H( 75% 


I Ogölem 


£ 80% | 



Rally Championship 



To gra jedyn<i w swoim ro- 
dzaju. Nie szalejesz tu ani boli- 
dami Fl, ani (jak w NFS) eksklu 
zywnymi maszynami w rodzaju 
I cm, in 512 C2 1 Vipera. 

Tworcy RC ddli 11,1m mozliwosc 
poznania ..od kierownity specy- 
fiki jazdy normalnymi" samo- 
chodami rajdowymi. Mamy tu 



> 



RALLY 
CHAMPIONSHIP 

Europress/ Magnetic 
Fields 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 



Grafika Q 
Dzwiek "^ 



80% 

75% 



5 80% 



nie jakies bezplciowe Wil- 
liamsy czy inne Brabhamy, ale 
samochody, ktöre znamy i ko- 
chamy: Subaru Impreza, Ford 
Escort Coswortb, Renault Mega- 



ne Maxi, VW Golf GTi 16V, 
Skoda Felicia (A-grupowe) oraz 
Proton Wira (N-grupowy). Samo 
chody te röznia sie t^k bardzo. 
ze praktycznie sa nieporöwny- 




walne. Jedyne dwa, ktöre mniej 
wiecej sobie odpowiadaja., to 
Subaru i Escort - maja silniki o 
takiej samej mocy i naped na 
cztery kola 

O nowatorstwie tej gry swiad- 
czy chocby fakt. zc jako pier\k 
1,1k dobrze wykazuje, jak bardzo 
rözni sie prowadzenie wozöw z 
napedem na przednia os od tych 
z napedem na tyl czy 4WD (ach 
te wspaniale poslizgi...). Rozbudo- 
wane opcje serwisu i konfiguracji 
samochodu stanowia symulacyjna. 
strone gry. Sama jazda jest nieco 
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olytn 
•arze, a Mrzega. ich dziesia,tki 
pomagicröw Tyi 

Jak juz wspomnlaten 
strateglczna (przemierzanie krai- 
.tanowi podstawe gry, ale do- 
li Iza do niej fragi nor- 
ne". Po prostu / kazd 
kto stanie Ci na drod 

Wal- 
iobiona jest podobnie jak w 
Mortal Kombal (digitalizacja po- 



staci) i w zestawieniy z powazna 
fabula daje efekt co najmniej ko- 
miczny. Wyobraz sobie bowiem 
przedstawiony wyzej swiat dobra i 
zla oraz szlachetna walk? o wy- 
zwol. li . A teraz przyröw- 

naj to do obrazu dwöch kolesiöw 
w jeansach. okladajacych sie. kija- 
i r ii Musz« iinniec o nie- 

wygodnym systemie walki. a tak- 
ielnle niskim stopniu 
przeciwniköw. 





ze szkory nie maja funduszy, nie 
powinien jednak wplywac depry- 
mujaco na producentöw oprogra- 
mowania edukacyjnego. Firma 



Optimus Nexus dala dobry przy- 
klad. Miejmy nadzieje. ze inni 
pöjda jej sladem. 

Frogger 



Poza tym wszystko jest OK i 
warto Tyrana kupi< 
grze znajduje sie. duzo elemen- 
töw RPG, np. dobrze 
System czaröw. przydatny pod- 
czas walki, a wedrowanie przez 
göry. lasy i miasta jest naprawde 
ciekawe. Z drugiej strony, niewy- 
baczalny jest brak opcji ..save". 
co zmusza do uknhczenia gry za 
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TYRAN 

MarkSoft 1996 
Strategiczno - zr^czn. 
Amiga 1 MB CHIP 



jcdnym zamachem. Wyobraz so- 
bie tak. sp^dzile- 
dni na graniu w Tyrana, doch 
dzisz do glöwnego wroga i. 
pyk! Elektrownia wylacza na m i- 
nutke prad. Wtedy tylko sznur * 
drzewo, pistolet. proszki nasenne 
i zyletka (niekoniecznie w tej ko- 
lejnosci). 

Yuyo 







uproszczona (np. po dachowaniu 
jedziesz dalej), ale nie jest to juz 
zabawa w stylu NFS. 

Grafika jest na poziomie tej 
z Need For Speed i nie staii 
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jakiejs rewelacji, choc jest do- 
pracowana. Dzwiek - na nor- 
malnym obecnie, wysokim po- 
ziomie. Basowo graja silniki, 
slychac brze^k tluczonych reflek- 



'.00:06.4 




toröw i trzask pekajacych zde- 
rzaköw. Do tego pilot podaje 
informacje o kierunku nastepne- 
go zakr^tu i jego „ostrosci". To 
stwarza klimat... Podklad mu- 
zyczny stanowia znakomite ka- 
walki, od prawie bluesa po dose 
ostre techno - dla kazdego cos 
milego. 

Wymaganie sa - jak na obe- 
cne czasy - standardowe, czyli 
wygörowane. Potrzebny jest 486 
z 8 MB pamieci i CD-ROM. 
Niestety, poniewaz gra dziala tyl- 
ko w rozdzielczosci 640 * 480, 
posiadaeze slabszych kompute- 
röw b?da musieli zmniejszyc roz- 
miar okienka, w ktörym wyswie- 
tlana jest grafika. Na DX4-133 
da sie grac w srednim oknie. a 
na Pentium 133 - przy wszyst- 
kich detalach. w trybie pelnoe- 
kranowym i duzej liezbie samo- 
chodöw tuz przed Toba - gra 
potrafi nieco skakac. 



I tym optymistycznym akeen- 
tem korieze recenzje najlepszej 
obecnie gry samochodowej, sy- 
mulatora, ale z duza doza zreez- 
nosciöwki... Obowiazkowa pozy- 
cja kazdego kierowey-maniaka. 

Wiktor Kozlowski 

PS A gdzie jest Peugeot 306 
Maxi i dobrze nam znana Toyo- 
ta Celica 4WD? I want these 
cars! 

Dystrybucja: IPS Computer Group 
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War 
Wind 



Yavaun bylo szczesliwa kra- 
ina., tyranizowana przcz rase^ 
Tha' Roon przy akceptacji wszy- 
stkich mieszkaricöw. Szczesliwa 
dopöty, dopöki owi mieszkaricy 
nie uswiadomili sobie, ze prze- 
ciez tak dalej byc nie musi, a 
moze nawet nie moze. Rozy< 
la wiec wojna, w ktörej Obbli 

: i Eaggrzy walczyli o niepod- 
leglosc, Tha' Roon o utrzymanie 
Imperium, a rasa intelektualistöw 

lui i.i probowala pogoci 
zwasnionych, wiec obrywafa od 
obu stron. 

Najnowsza gr t i strategiczna 
firmy SSI jcst produktem zara- 
zem starym i nowym. Si$ga w 
przeszlosc opieraja.c sie. na sche- 
matach tak „zamierzchfych" jak 
Warcraft, dodajac do null pomy- 
sly znane z gier fantasy w czasie 
rzeczywistym oraz rozwijaja.c spo- 
ro ich elementöw. Nie czyni za- 
tem rewolucji na rynku, cho< 
daje sporo zabawy nawet tym. 




ktörzy na Warcrafcie II zjedli 
zeby. Za przyklad ulepszania sta- 
rych konceptöw moze sluzyc las, 
ktöry w Warcrafcie byl prze- 
szkoda nie do przejscia i dlatego 
sluzyl czesto lucznikom jako 
oslona. W swiecie War Winda 
przez las mozna przejsc, choc 
wolniej niz przez teren otwarty. 
Zwierzatka walesajace sie bez- 
produktywnie po swiecie zostaly 
zastapione potworami, ktöre po- 
trafia rozwalic pöl wioski i sa 
czasem grozniejsze od wojsk 
przeciwnika. Z kolei bardzo wy- 
godny system grupowania od 
dzialöw ludzaco przypomina 
Command & Conquer. 

W grze znalazlo sie takze 
pare nowych elementöw. Przede 
wszystkim cel gry. Tu nie wystar- 
czy wybic wszystkiego, co sie ru- 
sza, choc motyw ten wystepuje 
w kazdym scenariuszu kampanii 
(scenariusze przeznaczone do 
gry po sieci sa nieporöwnanie 
bardziej zröznicowanc). Pröcz 
tego nalezy dbac o kondycje do- 
wödcy, jego smierc oznacza bo- 
wiem koniec gry. 




Na uwage zasluguje takze ela- 
/nosc w dysponowaniu zaso- 
bami ludzkimi. Nie produkui' 
zadnych jednostek, ale werbuje- 
my je w karczmie. zgodnie z tra- 
dycja gier RPG (nie jest to jedy- 
ne zapozyczenie z gier tego 
typu, bowiem mozna takze kom- 
pletowac druzyne przenoszona 
po czesci do kolejnych misji). W 
znakomitej wi^kszosci sa to zwy- 
kli robotnicy, mozemy jednak 
wyszkolic ich na magöw, rycerzy 
lub zwiadowcöw, a potem w ra- 
zie potrzeby zdegradowac. 

Klimat War Winda nie jest 
do kohca okreslony. Z jednej 
strony nawiazuje do fantasy: 
swiat zaludniaja przedziwnie wy- 
gladajace istoty, w arsenale bro- 
ni roi sie^ od czaröw, a budowle 
wznoszone sa w stylu „srednio- 
wiecznym ". Z drugiej strony 
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konwencja ta zostaje zlamana 
przez wprowadzenie techniki: 
ogrodzenia pod napieciem, ka- 
rabiny maszynowe, pojazdy me- 
chaniczne, statki i miny. Kazde 
z tych urzadzeh. choc niezwykle 
pozyteczne. odziera gre z mgiel- 
ki tajemniczosci i romantyzmu. 
Eklektyzm öw sprawia z pewno- 
wrazenie oryginalnosci, ale 
jednoczesnie nie pozwala wy- 
czuc nastroju. 

Grywalnosc za to jest niezla. 
Co prawda na kampanie. przypa- 
da tylko 7 misji dla kazdej rasy 
(w sumie 28 misji), ale w kaz- 
dym scenariuszu dzieje sie cos 
nowego, m.in. mozemy szkolic 
coraz bardziej zaawansowane 
jednostki. Rasy röznia sie nie tyl- 
ko wygladem i nazwami poszi 
gölnych oddzialöw, ale takze ich 
wspölczynnikami i rodzajarni cza- 
röw Opröcz kilkudziesi^i lu naj- 
rozmaitszych scenariuszy siecio- 
wych (IPX, TCP/IP) dolaczono 
do gry wygodny edytor. dzieki 



ktöremu mozna tworzyc dalsze 
misje, 

Wyglada to zatem calkiem 
niezle i gdyby nie drobne niedo- 
röbki - rozjezdza sie kursor n 
szy. jednostki pozwalaja sobie na 
wycieczki na krawedz ekranu, 
skad trudnc je odwoia< ocena 
moglaby byc nawet o kilka pro- 
cent wyzsza. 

Sir Haszak 

Wymaganni: Pentium 60 (za- 
lecane P120), Windows 95, 16 

MB RAM. CD-ROM 2* lub szyb- 
szy. 1 MB ma PCD 

Dystrybucja: Optimus Bis 
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FIFA '97 



Pogodzilem sie. juz z mysla., ze 
idealnej symulacji pilki noznej w 
tym tysiacleciu sie nie doczekam. 
Jedyne, czego möge, byc pewny, 
to pojawienie sie za rok kolejnej 
wersji gry FIFA. I to z pewnoscia 
wygladajacej lepiej od obecnej. 

Majac przed oczami wersje. 
FIFA z ubieglego roku nie za 
bardzo wiedzialem, czego sie^ 
mozna spodziewac: lepszej grafi- 
ki, wiekszej liczby druzyn, zwi^k- 
szenia realizmu? To slogany, 
ktöre mozna znalezc na pudel- 
kach kazdej symulacji pilki noz- 
nej i nie tylko. 



wprowadzajacego püke^ do gry. 
Wrazenie robia. takze powtörki 
serwowane po strzeleniu bramki, 
w przerwie meczu i po jego za- 
konczeniu. Akcje pokazywane sa. 
wtedy z röznych kamer i. cho- 
ciaz ich ustawienie nie zawsze 
jest szcz^sliwie dobrane, calosc 
wyglada wybornie. 

Zaskoczylo mnie cos jeszcze: 
podczas pierwszego meczu 
stwierdzilem, ze albo gra jest 
zbyt trudna, albo zdazyly mi 
zdrewniec paluszki (oba wnioski 
okazaly sie mylne). Jak kazdy 
normalny czlowiek wybralem so- 
bie Brazylie - przeciw Luksem- 
burgowi. Ta konfiguracja pozwa- 
la w spokoju ducha zasiasc do 
gry, o ktörej ma sie. zaledwie zie- 




Pierwszy kontakt z FIFA mnie 
zaskoczyl: udato sie rzeczywiscie 
poprawic grafike i „zamieszac" 
nieco w sile druzyn. Zanim 
omöwie te druga., raczej kontro- 
wersyjna., zmian^, skupie. sie. na 
80% wrazeri docieraja.cych do 
mözgu, czyli na warstwie wizual- 
nej. 

Zastosowany w grze System 
lapania ruchu i odwzorowywania 
go na komputerze znakomicie 
zdal egzamin: podczas kazdego 
zagrania mozna sie rozkoszowac 
plynnymi ruchami zawodniköw. 
Zmieniono zasady wykonywania 
rzutöw wolnych, roznych i z 
autu: nie wskazujemy, doka.d 
chcemy skierowac pilke - sil^ i 
kierunek regulujemy nie wiedza.c, 
gdzie dokladnie pilka wyla,duje. 
Rzuty obserwujemy z kamery po- 
kazujacej od tylu zawodnika 



lone poj^cie, bez narazania sie 
na stres spowodowany porazka. 
9:0. Jakiez bylo moje zdziwienie, 



gdy Luksemburg w pierwszej pc 
Iowie zdobyl prowadzenie, wyko- 
rzystujac wszystkie dwie okazje 
do zdobycia bramki. WyleczyU 
sie z kompleksöw, graja.c przecT 
Brazylii nasza narodowa. jedena- 
stka. Brazylijski bramkarz wyjmo- 
wal 3 razy pilke z siatki (na 4 
oddane celne strzaly). Najwyra- 
zniej poziom bramkarza wymie- 
niony w charakterystyce druzyny 
jest jedynie ozdobnikiem graficz- 
nym. Na tym przygody ze wspöl- 
czynnikami druzyn nie skonczyly 
sie: okazalo sie, ze Polska gra 
silniej niz Belgia, a klub z Fili- 
pin, ktörego nazwy nie pamie- 




tam, prezentuje sie okazalej niz 
Brazylia. Ktos tu chyba losowal, 
zamiast wyliczyc. 

Realizm gry nieco poprawiono, 
choc wcia.z zdarzaja. sie wpadki, 
np.: brak czerwonej kartki po fau- 
lu przed polem karnym w sytuacji 
sam na sam z bramkarzem; noto- 
ryczne puszczanie przez bramka- 
rzy strzalöw z dystansu, nawet od- 
dawanych z polowy boiska; dose 
schematyczne zachowania przeeiw- 
niköw, wreszeie niepauzowanie za- 
wodniköw za otrzymane zölte i 
czerwone kartki podczas rozgrywa- 
nia ligi. Lekka. przesada wydaje sie 




7 % 



mozliwosc strzelenia samoböjczego 
gola przez bramkarza podczas wy- 
bijania pilki. Pora skonezyc biado- 
lenie. Musze przyznac, ze gra ofe- 
ruje wiele efektownych zagran, jak 
podanie pieta. strzal szczupakiem 
czy przewrotka, ktöre mozna uzy- 
skac w dose prosty sposöb. Nie 
zmieniono tez systemu rozgrywa- 
nia akeji - po stalych fragmentach 
gry röwniez zawodnicy nie kiero- 
wani w danej chwili przez graeza 
moga strzelac bramki. 

FIFA '97 miala pecha, ponie- 
waz jej poprzedniczka byla bardzo 
dobra. Poröwnujac je, znajdziemy 
niewiele ulepszen poza sfera wizu- 
alna. Jednak, mimo ze gralem 
sporo w wersje ubiegloroczna., na 
nowo pochloneja mnie walka o 
mistrzostwo swiata czy ligi hi- 
szpariskiej. Na milosniköw szla- 
chetnej rozrywki (zwanej pilka 
noznaj FIFA '97 - wzorem swej 
poprzedniezki - dziaia jak narko- 
tyk. To möwi o klasie produktu. 

Sir Haszak 

Wymagania: Pentium 75, CD- 
ROM 2», 8 MB RAM. 

Dystrybucja: IPS Computer Group 




FIFA '97 

Electronic Arts 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 

Dzwiek ^ 80% 



Ogölem ^ 85% 
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Red 
Alert 



Hitler nie doszedl do wladzy. 
Nie wiadomo, co mu sie stalo: 
poswiecil sie malarstwu, wpadl 
pod tramwaj, wygral wycieczke na 
Bahamy i zginal w katastrofie lot- 
niczej? Faktem jest, ze Niemcy nie 
siegn^Ky po wladze nad swiatem. 
Spröbowaia wi^c tego Rosja, kie- 
rowana przez najwi^kszego z naj- 
wiekszych i najczerwiehszego z 
czerwonych - Josifa Wissarionowi- 
cza. Na drodze stan^ly mu demo- 
kracje zachodnie (oczywiscie nie 
pod kierunkiem dwöch blaznöw w 
osobach Chamberlaina i Daladie- 
ra, bo wtedy nie byloby gry). 

Tak zaczyna sie oczekiwana z 
niecierpliwoscia druga czy - jak 
chc(| inni - zerowa czqsc Com- 
mand & Conquer, jednej z najlep- 
szych gier strategicznych rozgrywa- 
nych w czasie rzeczywistym. I trze- 
ba przyznac, ze bylo na co cze- 
kac, choc' programisci z Westwood 
przygotowujac nowa wersje. poszli 
na skröty. 

Zapozyczenia z czesci pierwszej 
- rozgrywanej przeciez w calkiem 



'fff 



innym swiecie i czasach - sa. spo- 
re. Wiekszosc pojazdöw Rosjan do 
zludzenia przypomina sprzet GDI 
(choc czerwoni maja tez miotacze 
plomieni), natomiast wyposazenie 
Aliantöw - NOD-u. A Sztuczna 
Inteligencja? Tez przypomina sie 
C&C. Komputer calkiem dobrze 
radzi sobie z taktyka. ale nie po- 
trafi przygotowac strategii. Jego 
anemiczne, za to cz^ste ataki, 
owszem, denerwuja niebywale, 
lecz nie sa w stanie pokonac gra- 
cza. W przerwach miedzy nimi za- 
wsze znajdzie sie czas na naprawe 
jednostek oraz budynköw i 
wzmocnienie swych sil nowymi 
oddzialami. Takze inteligencja 
komputera w wykonywaniu rozka- 
zöw nie wydaje sie imponujaca. 
Gdy most na rzece jest zapchany, 
oddzialy zaczynaja szukac wolnej 
drogi. Przemierzaja cala mape i 
wpadaja, rzecz jasna,"do bazy nie- 
przyjaciela na herbat^. Za lekkie 
nieporozumienie uwazam stworze- 
nie wersji dla DOS jedynie w ni- 
skiej rozdzielczosci - wyglada do- 
kladnie jak oryginai C&C, ale to 
juz prywatna sprawa Virgina. Tylu 
nawiazah nie tlumaczy nawet na- 
zwanie gry Command & Conqu- 
er: Red Alert, Na szczescie ze sta- 
rych rzeczy pozostala tez znakomi- 
ta grywalnosc, na ktöra nie zamie- 
rzam narzekac. 

Pröcz znanych juz jednostek, 
budynköw czy wzoröw misji, w 
Red Alert znajdziemy takze sporo 
calkiem nowych elementöw, 
znacznie wzbogacajacych niemale 
przeciez mozliwosci prowadzenia 
walki. Juz sam charakter scenariu- 
szy zmienia nieco sposöb prowa- 
dzenia walki. Bo choc celem osta- 
tecznym jest zazwyczaj totalna za- 
giada strony przeciwnej, po dro- 
dze trzeba osiagnac dwa lub trzy 
cele posrednie, nie majace nie 
wspölnego z prowadzeniem wiel- 
kich bitew. Stanowi to mila 




odmiane - w odröznieniu od 
sztampy C&C. polegajacej na 
przygotowaniu poteznej armii i 
nakryciu przeciwnika czapkami. 

Wprowadzono takze nowe od- 
dzialy. Pod naszym dowödztwem 
znalazly sie okr^ty wojenne, trans- 
portowce i samoloty. Jednostki la- 



przechwytywania budynköw (teraz 
nalezy je najpierw porza.dnie 
ostrzelac), zröznicowanie pozio- 
möw (niestety, polega to jedynie 
na zwiekszeniu szybkosci gry, 
przez co poziom Hard niewiele 
ma wspölnego ze strategiaj, po- 
prawienie szeregu niedogodnosci 





z czesci pierwszej oraz wprowa- 
dzenie podpowiedzi: jakie zadanie 
stoi przed nami w wykonywanej 
misji. 

Red Alert z pewnoscia nie zro- 
bi rewolueji na miare Command 
& Conquer. Jednak mieszanka 
sympatii oraz sentymentu, jakie 
odezuwaja milosnicy C&.C, slawy, 
jaka zdazyl juz zdobyc przez rok 
oraz znakomitej grywalnosci z 
pewnoscia wprowadza. go do eks- 
kluzywnego grona megahitöw 
okresu swia.tecznego - na co 
zreszta przygotowal sie jego polski 
dystrybutor. 

Sir Haszak 

Wymagania: 486 DX2/66, 8 
MB. CD-ROM 2» (dla DOS). 

Dystiybucja: IPS Computer Group 
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dowe wzbogacily sie o lekarzy, 
szpiegöw, stawiaeze min, psy 
obronne czy zamaskowane bunkry 
kryjace karabiny maszynowe. Nie 
zmienilo to zasadniezo strategii 
stosowanej w grze, choc wprowa- 
dzenie desantöw powietrznych czy 
morskich zdecydowanie ja zdyna- 
mizowalo. Teraz nalezy sie. 
spodziewac przeciwnika doslownie 
z kazdej strony. 

Pozostale zmiany to: lepsza 
grafika (pod Windows 95; przy 
tym rodzaje oddzialöw przestaty 
byc rozröznialne), zmiana sposobu 
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C&C: RED ALERT 

Westwood/Virgin 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 81% 

Dzwiek 85% 



Ogötem ^ 90°/ 
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25-27 pazdziernika 1 996 r. 

ENCYKLOPEDIA 



Avalon - zasluzony produ- 
cent, sprzedaj^cy na stoisku 
min. AD 2044, bardzo dobra. 
przygodöwke wlasnej produkcji, 
ktöra w plebiscycie na najlepsza. 
polska. gre Gamblenady otrzyma- 
\a nagrode glöwna.. 

Avax - prezentowaf multi- 
medialn^ encyklopedie Kampa- 
nii Wrzeiniowej 1939 r. 

Bankiet - odbyl sie drugie- 
go dnia targöw. Przybyli nah 
wszyscy wystawcy, by poplotko 
wac\ porozmawia£ o interesach, 
podsumowad dwa dni targöw, 
wysluchacf werdyktu jury w spra- 
wie gier wyröznionych nagro- 
dami Gambleriady, a przy okazji 
przek^si«? co nieco i odpocza,d 
po mecz^cym dniu. 

Bobmark International - 
przed stoiskiem pysznil sie samo- 
chöd rajdowy, ogniskuja.c zain- 
teresowanie posiadaczy apara- 
töw fotograficznych. Na stoisku 
mozna bylo zobaczy^ wiele kilo- 
gramöw SEGI z pokazna. kolekcja. 
gier; do najbardziej obleganych 
naiezaiy automaty z Virtua Figh- 
ter III, Manx TT i Gunblade. 

CD Projekt - jak zwykle w 
tych okolicach wprowadzono 



strefe niskich cen, gdzie kupo- 
walo sie niezbyt stare gry za 
niezbyt duze pienia.dze. Mozna 
sie byfo takze zapoznat z Lwem 
Leonem firmy Leryx-Longsoft 
(duze zainteresowanie tym pro- 
duktem objawifo sie w postaci 
kradziezy dysku twardego z graj, 
slynnym Diablo oraz Slownikiem 
Jezyka Polskiego w wersji CD. 
W ka.ciku stoiska przycupnela 
firma Manga World, oferuja.ca 
anglojezyczne filmy mangowe. 

Computer Graphics Stu- 
dio - konkurencja sprzedawala 
PC Gamera po polsku, co zwie- 
dzaja.cy targi przyjmowali ze spo- 
kojem. Dopiero decyzja o nie- 
odplatnym rozdawaniu plytek 
CD doprowadzifa publike do nie- 
pohamowanego wybuchu entu- 
zjazmu, kröry zakohczyl sie zde- 
molowaniem stoiska. 

Digital Multimedia Gro- 
up - opröcz iwiezego softu, z 
ktörego moZna wymieniC chod- 
by gry Deadlock czy Monthy 
Python and the Quest for Holy 
Grail, na stoisku zr\a\az\o sie kil- 
ka Sony PlayStation, byla to naj- 
powazniejsza prezentacja tych 
konsol na cafych targach. 

Gambler - doprawdy, nie 
mam pojecia, co dzialo sie na 
stoisku, opröcz tego, Ze bylo 
bezustannie oblegane. Wiem 
jedynie, Ze okrycia pozostawia- 
ne tarn regularnie przez redak- 
toröw Top Secretu {czeiC ich 
pamieci) nie ginety. 



A tymczasem za kulisami trwary tajne obrady Wielkiej 

Kapituly Gambleriady, wybierajacej najlepsze gry imprezy. 
(Fot. Marek Zawadzki) 




Greit - stoisko organizatora 
targöw; nie stwierdziliSmy tam 
obecnosci gier. Stwierdzilismy za 
to obecnoSC bardzo ladnych 
hostess. 

IPS Computer Group, 
LiComp - dla interesantöw wy- 
budowano pietrowa. wille, dla 
zwiedzaja.cych wydzielono spo- 
ry obszar, na ktörym mozna bylo 
wstepnie przetestowaC gry For- 
mula I Grand Prix 2. Kick Off 
'96. Pandora Directive, Network 
Q RAC Rally Championship, a 
nawet obejrzed demo Dungeon 
Keepera. Chetni mogli zakupit 
po promocyjnej cenie gre Syn- 
dicate Wars, ktörej premiera w 
Polsce odbyla sie jednoczeSnie 
z premiera. europejsk^. Stalo sie 
to mozliwe dzieki firmie Electro- 
nic Arts, goszcza.cej na stoisku 
IPS {za jej sprawa. obsluga stoi- 
ska IPS CG chodzila odziana w 
gustowne koszulki z nadrukiem 
FIFA 97) 

Konferencje prasowe 
okazja dla prasy do wypicia i zje- 
dzenia na koszt dystrybutoröw, 
bez podej rzeh o korupcje. Pod- 
czas targöw odbyfo sie 7 konfe- 
rencji, w ktörych wzieli udzia* 
goScie przybyli z zagranicy: Elec- 
tronic Arts, Ocean, Infogrames, 
Eidos oraz Empire. Prasa najmi- 
lej wspominala konferencje pro- 
muj^ca. Smurfy. podczas ktörej 
czestowano sokiem ze smurfo- 
jagöd (mozna bylo wybrat wer- 
sje dla dzieci b^dz dla doro- 
sfych). 

Lanser - na stoisku mozna 
bylo znalezd Sege, PSX, Ultre 64 
oraz sporo tytuföw na kazda. z 
konsol {na Ultre wszystkie 3, 
jakie sie ukazaly). Najwieksze 
zainteresowanie wzbudzil wfa- 
inie 64-bitowy produkt Ninten- 
do, na ktörym zazwyczaj uru- 
chamiano gre z Mario w roli 
gföwnej. 

Lukas Toys/Gram - glöw- 
na. atrakcja. byla konsola Ninten- 
do 64; oczywiicie z Mario kra,- 
Z^cym po tröjwymiarowym swie- 
cie. 

Mag - niewiele bylo tu gier 
komputerowych, za to mnöstwo 
gier karcianych (Warhammer, 
Doom Trooper i Warzone). 



GAMBLE 



MarkSoft - wsYöd uginaja.- 
cych sie pölek mozna bylo zna- 
lezc najnowszy produkt firmy Em- 
pire - Battleground. Shiloh 1 862. 

Master - wygl^d stoiska po- 
twierdzal, iZ wspölpraca firmy z 
producentem znanych megapa- 
köw, firma. Megamedia wyraznie 
sie zacieSnila. Opröcz kolejnego 
megapaka (z numerem 6) moz- 




Mimo ze trzeba sie bylo 
naczekac przed Torwarem... 




...oplacalo sie, bowiera w srodku 
grania... (Fot. Marek Zawadzki) 

na bylo znaleX zapowiedzi ko- 
lejnych gier. 

Matt - jak zwykle moZna tu 
bylo znalezC pelny wybör przy- 
rz^döw, zwanych „krzywdza.co" 
manipulatorami. dZojstiki i dzoj- 
pady do wszystkich rodzajöw 
komputeröw, wystepuj^cych w 
Polsce w liczbie wiekszej niZ 10. 

Microsoft - debiutuj^c na 
rynku gier firma zaatakowala sze- 
rokim frontem, prezentuja.c pare 
ciekawych tytulöw (Flight Simu- 
lator 6.0, strategia Close Com- 
bat, strzelanka Deadly Tight, 
wyScigi Monster Truck Madness), 
serie dZojstiköw oraz kilka typöw 
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myszy, ktöre po wykonaniu nud- 
nych zadan biurowych chetnie 
rozerwa. sie przy czymi lekkim i 
niezobowia.zuja.cym. 

Mirage Software & Media 
- stoisko to goscifo 3 zachodnich 
wydawcöw, firmy Eidos, Ocean i 
Infogrames. Najmocniej reklamo- 
wanym programem byfy w cafo- 
sci spolszczone Smurfy, ale nie 
mniejszym powodzeniem cieszyfy 
sie wersje demo Tomb Raidera (w 
okolicach krecily sie ponetne repli- 
ki bohaterki). Blam! Machinehead, 
Orion Burgera czy Tunnelu B 1 . 

Multi-Styk - kawafek po- 
swiecony sprzetowi, ze szczegöl- 
nym uwzglednieniem dzojstiköw 
i gloiniczköw. 



\ 




bylo wiele do ogladania i 



Nagrody - wysokiejury (sYe- 
dnia wzrostu powyzej 1,70 m) 
w tajnym glosowaniu przyznalo 
nagrody dwöm grom, ktöre w 
bieza.cym roku staly sie wyda- 
rzeniami. Na rynku polskim ta- 
kim hitem bylo AD 2044, wy- 
röznienie w kategorii gier zagra- 
nicznych otrzymala Civilization II. 

Optimus S.A. - wielkie sto- 
isko posYodku Torwaru miafo 
swiadczyd o mocnym wejsciu fir- 
my na rynek. W czeSci zajmowa- 
nej przez Optimus Bis mozna 
bylo wybrac sie na Muppet Trea- 
sure Island lub obejrzec Trzy 
Czaszki Tolteköw (Three Skulls of 



Toltecs), ktöre podobno juz sie 
polonizuja.. Optimus Nexus po- 
kazal kilka polskich wersji progra- 
möw edukacyjnych oraz demo 
tworzonej wlaSnie gry przygodo- 
wej. Na srodku optimusowego 
stoiska stal malutki stoliczek, przy 
ktörym zasiadali redaktorzy pro- 
gramu Escape, gdy zmeczyli sie 
noszeniem kamery. 

Swiat Gier Komputero- 
wych - stanowisko konkuren- 
cji, na ktörym mozna bylo obej- 
rzec ich nowy CD-ROM Podczas 
targöw przedstawiciele $GK 
wzieli udzial w miedzyredakcyj- 
nym turnieju Quake'a i Duke'a 
(doglebne sprawozdanie, po- 
wia.zane z anaWza. poröw- 
nawcza., w Klubie 3D - str. 38). 

TCH Systems - firme na tar- 
gach reprezentowalyjej kompu- 
tery (PI 66 Winner i P200) stoja.- 
ce na stoisku Gamblera i na 
Arenie, cierpliwie znosza.ce wy- 
niszczaja.ce poczynania zawodni- 
köw. biora.cych udzial w kolej- 
nych turniejach. Wszystkie do- 
trwaly do koöca bez awarii. 

Turnieje - podczas Gamble- 
riady rozegrano ich cale mnös- 
two. Na Arenie odbyly sie na- 
stepuja.ce: Mortal Kombat III, 
ktöry zgromadzil na widowni 
komplet widzöw sledza.cych z 
wypiekami na twarzach kolejne 
walki; Formula I Grand Prix - 
mimo popularnoSci gry nie cie- 



Opröcz tego odbyly sie takze 
nieoficjalne miedzyredakcyjne 
turnieje w Virtua Fightera III, 
Quake'a i Duke'a Nukema. 

Union Systems - wsYöd za- 
powiedzi tej firmy przewazaly 
strzelanki. Z tytulöw na PC nale- 
zy wymienic AD COP (tröjwymia- 
rowa. strzelanke w stylu Virtua 
Cop), Sidelines (strzelanka ko- 
smiczna) i Extreme Worlds (gra 
doomopodobna). Dia posiadaczy 
Amigi z koscia. AGA zapowiada- 
na byla gra Capital Punishment. 

User - opröcz zapowiedzi 
nowej, kra.zkowej wersji Polan, 
na stoisku odbyfa sie premiera 
symulatora Mi-24 Hind, ktörego 
firma jest w Polsce oficjalnym 
dystrybutorem. 

Wydarzenia - wedfug Ale- 
xa najwiekszym bylo spotkanie 
w barze druzyny Legii w nie- 
mal pefnym skladzie Po doj- 
rzalym namyile redakcja odrzu- 
cila ten pomysl, wskazuja.c na- 
stepuja.ce wydarzenia jako te, 
ktöre wstrza.sne»y targami (ko- 
lejnos'd dowolna): 

1 . Pojawienie sie przedstawi- 
cieli zachodnich firm (Elec- 
tronic Arts, Eidos, Infogra- 
mes. Ocean, Empire). 

2. Rozdanie nagröd Gamble- 
riady, przyznanych firmom. 
LK. Avalon za AD 2044 



FAIR 




...za co mozna bylo nawet 
otrzymac nagrode. 

szyl sie wielkim powodzeniem; 
Top Gun - zaszczycila go swa. 
obecnos'cia. zaledwie garstka za- 
wodniköw oraz Virtua Fighter 2, 
ciesza.cy sie nie mniejszym po- 
wodzeniem niz Mortal Na 
stoisku Gamblera odbyly sie kon- 
kursy: Internetowy, Przygodöw- 
kowy, Kick Off, Chalowy Kon- 
kurs Zaby, turniej Tekkena 2, 
miniturniej MechWarriora. 



Choc nagrody przyznano nie 
tylko graczom. 

oraz IPS Computer Group 
za gre Civilization II. 

3. Wybudowanie pierwszego 
pietrowego stoiska przez 
firme IPS CG. 

4 Profesjonaina promocja 
polskiej wersji Smurföw 
przez firme Mirage. 

5. Sprowadzenie przez firme 




Bobmark automatu Virtua 
Fighter III, przed ktörym 
nieustannie ustawialy sie 
kolejki chetnych do gry. 

6. Pierwsza w Polsce oficjalna 
prezentacja konsoli Nin- 
tendo Ultra 64 na stoi- 
skach Lansera i Lukas Toys. 

7. Pojawienie sie firmy Micro- 
soft na rynku gier. 

8. Turniej Mortal Kombat III. 

9. Pierwsze w Polsce duze 
turnieje na konsolach (w 
tym wypadku SEGA) 

10. ObecnoSc, jako oficjalnego 
goscia, Krzysztofa Hofowczy- 
ca, ktöry zmierzyl sie ze zwy- 
ciezca. turnieju Sega Rally. 

Gambleriada w liczbach: 

20 tys. osöb przewinelo sie 
przez Torwar. 

1 200 m 2 - la.czna powierz- 
chnia stoisk wszystkich wy- 
stawcöw. 

250 m 2 (razem z pieterkiem) 
mialo najwieksze stoisko tar- 
göw wybudowane przez IPS 
Computer Group. 
100 sztuk gry Syndicate 
Wars sprzedano w pierwszej 
godzinie po premierze. 
55 godzin trwaly targi od 
oficjalnego otwarcia do za- 
mkniecia. 

1 3 turniejöw mieli do wy- 
boru zwiedzajcjcy Gambleria- 
de. 

7 konferencji prasowych 
zorganizowali wystawcy, pro- 
muja.c produkty maja.ce sie 
ukazac przed Gwiazdka.. 
5 zagranicznych firm by- 
lo reprezentowanych na stoi- 
skach ich polskich dystrybuto- 
röw. 

3 kandydatki stanely do 
rywalizacji w konkursie Miss 
Gambleriady. 

Sir Haszak 
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n Sprzedaz wysytkowa 

^ AlK\ R I F R£ LU B ■■ Firmy d y stf yt>ucyjne wspölpracuj^ce z GamblerClubem prowadza. sprzedaz wysylkowa. legalne- 
^* "* ^" * ™ i>^ fc^# 1* go p r0 g ram0wanja po specjalnych cenach Osoby nie beda.ce czlonkami Klubu moga. kupowac! 

GamblerClub, elitarna organizacja zrze- *W- "maw.ajac je bezposrednio w f.rmach ale po cenie detal.cznej. 

_ 3 . , % Jeili jeste* czlonkiem Klubu. mozesz zamöwit; gre po cenie klubowej. wystarczy wystac pod 

szaj^ca prenumeratoröw Gamblera zostala esem redakcj| zamöwjenje< n ajlep<ej na karcie pocztowej. z dopiskiem GamblerClub. Przyklado- 

powolana z mySla. o tym, aby jak najbar- _" we Mmowienie mogfoby wygiadac b 



dzlej uprzyjemnid i utatwic: swoim czlonkom 
zycie. St^d tez braly sie liczne znizki. darmo 
wy wstep na targi i inne oferty. St^d tez 
Iwia. czeS£ klubu stanowila specjalna, uni- 
kalna oferta sprzedazy wysylkowej firmy IPS 
Computer Group, najwiekszego polskiego 
dystrybutora. 

Czasy sie jednak zmienily. Kiedy^ wielu j 
graczy, zwlaszcza mieszkaj^cych poza glöw- ji 
nymi polskimi miastami, mialo klopoty z za- ± 
kupem oryginalnego oprogramowania. Te- 
raz sklepy z grami sa. niemal w cafej Polsce. 
A wiadomo. ze zawsze lepiej zobaczyc: gre, 
pudelko. instrukcje. samemu „opukacl" Pro- 
dukt ze wszystkich stron, Takoz i sprzedaz 
wysylkowa stracila wiele na swojej atrakcyj- 
noSci. 

Id^c z duchem czasu, postanowiliSmy prze- 
budowa£ formule GamblerClubu Przestaje- 
my drukowac: oferte IPS. choä w dalszym 
cia.gu kontynuujemy sprzedaz wysylkowa. dla 
czlonköw klubu. Nalezy zadzwonif: do IPS, 
spytac: o cene, nastepnie standardowo wy- 
pelnic" zamöwienie i przeslad je do nas. 

Juz za miesi^c opublikujemy znacznle roz- 
szerzona. liste sklepöw GamblerClubu, obej- 
mußca. firmy z calej Polski. W ten sposöb 
czlonek klubu bedzie mögl dalej korzystac ze 
znizek, ale na miejscu - w sklepie, w ktörym 
zawsze zaopatrywal sie w gry 

Gor^co zachecam do wstapienia w szere- 
gi GamblerClubu. 

Alex 



Jan Kowalski 

■ i i-i 1 1 Warsz 

\ Ul Przykladowa 99/2 

i GamblerClub Member 997 

' (W ostatniej linii wpisz numer swojej karty lub - jeSli jej Jeszcze nie dostalei - w osobnej llnfl 

■ dopisz numer prenumeratyl) 

B Zamav. -ctiiri Soccer na komputer PC CD. oznaczona. w katalogu numerem 274 w 

' cenie I 1 A 

Warszawa, 14.04 1996 [tu podpls) 

Czas realizricji zamöwienia wynosl 3-4 tygodnie. PlatnoSc przy odbiorze |plus koszt wysylki) 



Komunikat klubowy 





GamblerClubu 



HMS COMPUTERS 
HMS COMPUTERS 



Alfabetyczny spis ogtoszert 

w numerze 



/Volon 

AMirOMM 
Ar-Wal 

Bobmart 
CD Projekt 

Digit.il Multimedia Group 

L K AVALON 
Lupus 

V 

MAM 

Mirage Sofrw 

.■ 
Optimus Bis 

i wa 

ilny iwtai 



ttr 5i 

str 81 

$tr 69 

stf 33 

str S7 

str. 21 

str 7 3 

str 61 

ID I I 

sti 9 



IPS 






LUPUS 

I 
Consumer Electronics Trade 





Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery. dostepne jeszcze w sprzedazy (niestety, naklady pozostalych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyö na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wpisac czytelnie swöj adres. wyclqc kupon i wraz z kopiq dowodu wptaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa. 1599-318121-136 przeslac do redakcjl. 



Cena numeröw od 1/9© do 3/96 -3 z» 
cena nastepnych - 3 z» 30 gr 

1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 6/96 7/96 8/96 9/96 10/96 11/96 



Kupon wainy do 
30 01 1997 r 



Imle I nazwisko lub nazwa firmy 

Adres 

Reklamacje w sprawie numeröw archiwalnych prosimy zgtaszac we wtorki i piqtki w godz. 10.00-12.00 do p. Marii Paczkowsklel 
- tel. 41 00 31 w. 221. 
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Zawarlo« ptyty to 600 
programöw, wiröd nich 150 MB 
gier I 350 MB uzytkowych. Ptytf 
wyröznla bardzo staranna 
selekcja programäw. 



nlepowtarzalnych 

programöw 

I gier, wszystkie z 

polskimi opisaml, 

skatalogowane w 

grupach 

tematycznych 

latwych do 

wykorzystania 

takte dla mnlej 

wtajemnlczonych 

uzytkowniköw 

Windows 95. 



U.UItUlriHIll« 
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Najlepsza piyta z serll! 
Najnowsze wersje programöw 
narzedziowych. Ponad 500 MB 
programöw. Rewelacyjny 
System obstugi ptyty 
zrewolucjonizuje wszystkie 
dotychczasowe wydawnlctwa. 
Siowem prawdziwy kasek dla 
uiytkownlköw Windows95. 



Kontynuacja najlepiej 
sprzedawalnej kolekcji ' 
oprogramowania dla t 

Windows», Windows I 
MSOOS. Wszystkie programy z 
polskimi opisaml. Wysoka 
jakosc I diiza selekcja przy 
doborze zamieszczonych 
programöw. 



Zestaw programöw wspomagajacych 
nanke jezyköw obcych. Zna|dz1*sz tu 
pomoc w nauca czytanla, plsanla 
I wymowy, ponadto siownlkl, tezaonrsy, 
' I zabawy jezykowe, anallzatory 
I, nletypowe edytory, Itp. 





— *«A - E 



Najnowsza kolekcja programöw 
edakacyjnych. Matematyka. chemia. 
ftzyka, jezyk niemieckl, trancuski, 
hlszpanskl, angielskl, nauka szybklego 
plsanla, clekawostka M programy do 
nauki i pracy z chinsklm. 



>KA*ft«tt 




Ptyta w catoscl przeznaczona dla 
na|mlodszych. Znajdztesz tutaj gry. 
programy do naukl jezyköw, programy do 
rysowania, muzykowanla i zabawy, 
zrozumiate oplsy i prosty w obsiudze 
program pomagaja.cy w uzytkowaniu ptyty. 






Calosc to ponad 180 programöw 
(w tym 53 polskie), wiekszosc 
uruchamlsz z CD-ROMu. Sa. tu programy 
do nauki: biolog i i . elektroniki. tizyki, 
geografii, historii, inlormatyki. jezyka 
polskiego, malematyki, geometrli. 
altabetu Morse'a, oraz encyklopedie 
multimedialne. 



Pierwszy polski kompakt dla Amigi. Zawartosc to 
moduty (Pro tracker. Fred. Future Composer, 
Octamed) oraz podzlelone tematycznle sample. 








Kolekcja polsklch gratlk, 
anlmacjl, muzyfci, 
raytrayclngöw I oczywlscie 
dem. Ponadto nleoslajalny 
nigdzie zblör krajowych 
magazynöw dyskowych, 
najlepsze prace z Intel Outslde, 
GFX Compo Magazynu Amiga. 




Brak stow. To trzeba zobaczyc. 
SPRZEOAZ TYLKO DU OOROStYCH 



POLSKIE 
. FONTY 




Ptyta zawiera dwie 
grupy fontöw gotowych 
do uzycia. Plerwsza to 
21 polsklch czclonek 
True Type dla Windows z 
licencja, druga to 
ponad 4280 tontöw typu 
freeware. Ouiym atutem 
pakietu lest 100 
stronlcowy, drukowany 
katalog fontöw 
zamieszczonych na 

SKLEPY BEZ ZAWYZONYCH CEN: p * e,e - 

Gdarisk „Amicomm", ul. Kartuska 245 • Warszawa D.H. Jupiter Centrum, ui. Towarow 

• Warszawa, ul. IMotowska 51/53 • Katowice „Scanmet", ul. Rozdzieriskiego 188 

• Legnica, DH „Madex", ul. N.Marii Panny 2 • Lubari Sl. WDH, ul. Tkacka 1 
• Opole, DH „Opolanin", pi. Teatralny 13 • Rybnik Sklep ul. Korfantego 2 

• Rzeszöw, „Avalon", ul. Targowa 1/1104 • tödz, Piotrkowska 39, Piotrkowska 199 

• Wroclaw, ul. Otawska 1 • Jelenia Göra, ul. Dworcowa 23 

PRZY 

3ZAKUPIE 
TUTUtÖW 
KOMPAKTOWA 
NIESPODZIANKA 
OD FIRMY 




Sklep firmowy EXE: DOM HANDLOWY "KAMELEON" 
ul. Szewska 6/7, III pietro, Wroclaw, tel. (071) 34 388 61 w. 235, 236 

Biuro Handlowe: ul. Kolista 4, Wroctaw 

tel. (071) 3537002, 3537006, fax (071) 3537010 

Adres dla korespondencji:EXE, Skr. poczt. 163, 53-650 Wroctaw 57 

E-mail: exe@exe.com.pl 




EXE 

TAJEMNICZY 
KUPON NR 6 
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czesto-gesto tlumaczyli sie: „Niestety, nie udalo mi sie zrobic tak. 
zeby liczba sylab w wersach pierwszym i drugim byla röwna. to 
samo dotyczy wersöw trzeciego i czwartego". (Sorry. nobody's 
perfect - przyp. red.) Inni starali sie zwyciezyc jakost iloiöa.. (Nie- 
stety. w tym przypadku nie podzialalo - jesli koncöwka byfa 
wstrzasaja.ca, to nie o tym nie wiemy. UsneliSmy po trzydziestym 
wierszyku.) Godna za to pochwafyjest postawa p. Ptaika, ktöry 
V- nie bedac zainteresowanym honorarium czy nagroda. - nie 
Jiodaf personaliöw. Tak zaczynali najwieksil (Gall Anonim) 

Przechodzqc do najsmakowitszego - tresciologii, przyjeltfmy 
kilka podstawowych kryteriöw. Po pierwsze - odrzuciliSmy wszyst- 
kie utwory, w ktörych „dupa" rymuje sie z „kupa". Nastepnie - 
teksty nie nadaja.ee sie do publikaeji ze wzgledu na brak poszano- 
wania norm obyczajowych (W tym siedem anglojezycznych lime- 
ryköw o defektach penisa. Ludziom, bed^cym inspiraeja. tych 
wstrz^saj^cych dziel gfeboko wspölczujemy). Pozbyltfmy sie tez 
limeryköw wazeliniarskich i „dupowfazczych". Drodzy Panstwo - 
bylßcie wrecz niesmaezni. JesteSmy juz tak zadufani w sobie, ze 
nie potrzebujemy niskich podniet. Z zalem musieliSmy odrzucic 
kilka limeryköw. ktöre - mimo wysokiego poziomu literackiego - 
nie zmieScily sie w najbardziej nawet naciqgnietych granicach 
utworu humorystycznego (erotyki i limeryki filozoficzne; z paniami 
J0I3 Tucholsky i Ew3 Majchszak skontakujemy sie osobtfcie ;-)). Po 
tej selekcji wylonila sie dwöjka faworytöw - ciezki orzech do 
zgryzienia. Chwilowo odlozylismy problem na bok i zajeliSmy sie 
rozdzialem wyröznien. Oto wyröznione osoby. Anna Dobro- 
wolska (tez gramy w „Vampire: the Masquerade" i kochamy 
„Wywiad z Wampirem"), Anna Sznajder (mamy podobnie cie- 
ply stosunek do DISCO-POLO). Michal „YaMan" Derbich oraz 
Zofia Borsuk (kochamy Cie bardzo. Ed Lear tez. ale prosimy 
Slicznie - przySlij adresik, bo nici z nagrody). 

Nastepnie spedziltfmy bezsenna. noc, staraja.c sie rozwikfac pro- 
blem laureata. Wreszcie. po n-tej kawie uswiadomiliSmy sobie. ze 
nasz wysifek jest bezcelowy. Dia relaksu rozstrzygneltfmy, czy Bog 
jest w stanie stworzyc taki kamiert, ktörego nie bedzie w stanie 
unieSd (autor poprawnej odpowiedzi - wraz z uzasadnieniem 
otrzyma od nas cenna, nagrode w postaci Nowenny do iw. Mi- 
chala z naszymi autografami) i postanowiliSmy (fanfary) nagrodziC 
„egzekwo" (ex aequo) OBOJE AUTORÖW. „Fioletowa. krowe..." 
otrzyma Anna Gis, za serie klasycznych limeryköw. zawieraja- 



Szanowni ludzie! Nie wiem, ile wynosi honorarium za wy- 
drukowanie jaklegos" tarn limeryku, ale mam nadzieje, ze podfapie 
chociai" stöwke (...). zebym mögl popracowad sobie przyjemnie w 
Wordzie 6.0 / stworzyc" dziefa, ktöre wstrz£)sna Swiatem jeszcze 
bardziej. Bo te, ktöre juz stworzylem, naprawde powaznie nim 
wstrzasna (filozofia) Wygföwkowafem pare ciekawych odpowie- 
dzi na tzw. podstawowe pytania (Bog, zycie. imiert, poczatek 
Swlata itd.) i czekam, az jakies" tarn „literackie" czasopisma wydru- 
kuja. moje wiersze, bo krötkowzroczne wydawnictwa „nie drukuja. 
ksi^zek absolutnych debiutantöw". (...) PS Na pewno juz nigdy nie 
bedziecie mieli nikogo lepszego do sponsorowania." 

Tym radosnym akeentem oglaszamy wszem, wobec i kazdemu 
z osobna zakohezenie Wielkiego Konkursu Limerykowego. Szeroki 
odzew przeszedf nasze najSmielsze wyobrazenia. Otrzyma liSmy 257 
(I) limeryköw najrozmaitszego autoramentu, z ktörych okolo dwie- 
$cie nadawafo sie na podpalke, zas reszta byla po prostu wySmie- 
nita. Przy okazji konkursu ujawnilo sie kilka niezwyklych osobowo- 
Scl llteracklch - Jak choCby cytowany powyzej Radosfaw Rz. Nie- 
min<)l si$ nieco z powolaniem. Jego list stanowi powazne 
zagrozenie dla autoröw fantastyki tej klasy co Terry Pratchet czy 
Douglas Adams, natomiast limeryki nie maja. juz tej dawki humo- 
ru. Czyzby autor zupelnie wyczerpal sie we wstepie? (Honorarium 
za opublikowanie fragmentöw listu przeznaczyliSmy na Fundusz 
Bezrobotnego Geniusza (FBG)). Nie byfa to - rzecz jasna -jedyna 
pozycja godna uwagi ze wzgledöw pozapoetyckich, Niektörzy 



dumnyl). zai ufundowana. przez 
nas najnowsza. pozycje BararV 
czaka „Pegaz Zdebiaf" - Piotr 
Krötki, za serie limeryköw „li- 
terowych" (na caly alfabet; bar- 
dzo Barahczakowskie), bedaeych 
niezlym przykladem profesjonal- 
nego podejScia do tematu. 

W tym momencie kohezy sie 
nasza brudna robota. Do zoba- 
czenia/przeczytania. Kochanl! 

Wysoka Komisja Sedziowska 
Szwedzkiej Krölewskiej Akademii 
Limeryköw 

Jakub T. Janickl - sedzia 

przychylny 

Tomasz Z. Majkowskl - 

sedzia krytyczny 

oraz 

Edward Lear - przyglada- 

jaey sie z chmurki z 

zagadkowym usmie- 

chem... 



LIMERYKI 
NAGRODZONYCH 

Najlepszy limeryk konkursu 

Zyl raz czlowiek w dalekiej Austrain 

Co mial brode w ksztalcie pölnoc- 

nej Walii 

Lecz raz zasnaj na poczeie 
I zmlenila sie w Szkocje 

Byl zdziwiony ten czlowiek z Australii 
Anna GIS 

Pewien starszy pan rodem z Kalkuty 
Cale dnie wbijal malpy na druty 
Chociaz gloSno krzyczaly 
To szans Zadnych nie mialy 
Bo tak silny byl starzec z Kalkuty 
Anna Gii 

Barman Bernard - baryla brzuchaty 
Ci^gle w piwle i wödee mial straty 

Wiec pomySIal: „Cholewal 

Bede wody dolewal!" 
- Oto przyklad dzielnego Sarmary! 
Piotr Krötki 

Durny Darek - dyrektor z „Drob- 

kaezki" 

Przehandlowal swöj zaklad za 

znaezki 

Jeden w drugi - kancera ... 

Ludzi wziela Cholera... 
AZ w kortcu wsadzill go na taczkil 
Piotr Krötki 

Pewien pan hamuja.cy kolosem 
Krzykna.» do mme tym oto glosem. 

,Czy wid/isz. pan, gdzie kro- 
czysz? 

Gdzie, pan, masz w ogöle, 
oczy?" 
A oezv wlashie ml 



Michal „YaMan" Derbich 

wz zwany „Tlustym Krokody- 
lem", 

Bungee-Jumpingu zaZyl nad Nilem 
I byl to jego ostatni SKOK. 
Z gadziego gardla fskurezem 
swych zwlok), 

Nadal morsem: „Psecies na cco by- 
lem .." 

Zofia Borsuk 

W wesolej kafejce na molo 
Sladl wielki amator DISCO POLO 

Zaczaj proslc kelnera 

By puicili .Baji 
I poZegnal kafejk^ na molo. 
Anna Sznajder 

Pewien wampir z San Francisco 
mial ogromne i wsciekle psisko; 

pies pod wplywem pana, 

wyl co noc do rana. 
wiec obrywal co dzien miska,. 
Anna Dobrowolska 
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WARHAMMER, CZYLI 



Mianem Warhammera okre- 
Sla sie cafa. rodzine produktöw 
firmy Games Workshop. ta.czy je 
ten sam Swiat, a wspölna. ich 
cecha. jest uzywanie wiekszej lub 
mniejszej liczby figurek. wytwa- 
rzanych przez firme Citadel Mi- 
niatures lub Marauder. Ze wzgle- 
du na brak miejsca, pomine w 
tym artykule fabularnego War- 
hammera fby£ moze najpopu- 
larniejszego w Polsce; niedaw- 
no wydano rodzima. wersje in- 
strukcji i pare scenariuszy). a 
zajme sie wszystkimi odmiana- 
ml strategicznymi. Ogölne zasa- 
dy rozgrywki przedstawie na 
przykfadzie Warhammera Fanta- 
sy Battle - najpopularniejszego 
i najbardziej klasycznego przed- 
stawiciela calej rodziny. 

Warhammer Fantasy 
Battle 

„Z wysokoSci swojej wiezy 
Nagash rzucil gar*d polyskuJa.ce- 
go, czarnego pyfu w powietrze. 
Zosta» on uniesiony w Swiat 
przez zimne wiatry, po czym 
opadl jak ciemny deszcz na 
miasta i nekropolie Wielkiego 
Krölestwa. Na moment wszyst- 
ko pozostalo w bezruchu, a 



pözniej umarli zaczeli sie budzicf. 
Zimne. zielone iwiatlo pojawito 
sie w dziesia.tkach tysiecy mar- 
twych oczodolöw. Jedno po 
drugim, ciala powstaly. SmierC 
strz^snela kurz eonöw i wyszla 
z groböw. Niezliczone zastepy 
uformowaly sie w zdyscyplino- 
wane szeregi. Poruszona po- 
tezna. wola. Nagasha najpotez- 
niejsza armia, jaka. kiedykolwiek 
widziaf swiat, zaczela kierowaC 
sie w strone jego twierdzy." 
Warhammer Arm/es: Undead 

Warhammer Fantasy Battle to 
gra strategiczna, rozgrywana za 
pomoca. figurek przedstawiaj^- 
cych zofnierzy, maszyny wojen- 
ne i potwory w dosyt klasycz- 
nym swiecie fantasy. Mamy wiec 
- opröcz ludzi - elfy, krasnolu- 
dy, przerözne potwory i zwie- 
rzeta, demony. Jest magia, lecz 
sa. röwniez zdobycze techniki 
takie, jak proste dziala czy poja- 



zdy parowe. W duzym skröcie 
mozna okres'lid swiat Warham- 
mera jako wiek XVI z dodana. 
magia. i panteonem bogöw. 
Znany powinien byc! graczom 
gföwnie z Warhammera fabular- 



> 



Jak sie gra? 

Na pocza.tku trzeba wybrac 
sobie jedna. z kilkunastu dostep- 
nych armii. W duzym uproszcze- 
niu mozna je podzieli£ na „do- 
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bre" i „zfe". Do pierwszej kate- 
gorii zalicza sie najpopularniejsza. 
i najbardziej klasyczna. armie 
Imperialna., Wysokie Elfy. LeSne 
Elfy. Krasnoludy oraz nowo 
wydana. Bretonie Do „ziych" 
na\eza_ Orki i Gobliny. Chaos. 
Umarli (Undead). Krasnoludy 
Chaosu, Skaveny. Ciemne Elfy i 
swiezo wydana armia ludzi-ja- 
szczuröw. Do kazdej armii do- 
stepnych jest kilkaset figurek oraz 
ksia.zka opisuja.ca historie. zwy- 
czaje i taktyki wojenne danej 
rasy 

Gdy juz zdecydujesz, ktöra. 
armia. chcesz qxat i znajdziesz 









m 




nego. bardzo spöjny i sensow- 
ny, nekany wojnami wewnetrz- 
nymi, najazdami Chaosu, Skave- 
nöw i innych wrogöw zewne- 
trznych. 



przeciwnika, trzeba sie umöwic, 
jakimi sifami bedziecie grac\ Kaz- 
da figurka ma okreSlony koszt 
w umownych punktach. Im sil- 
niejsza figurka, tym wiecej punk- 
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töw kosztuje. WartoSci wahaja. 
sie od 2.5 punkta za goblina bez 
dodatkowego uzbrojenia do ok. 
1300 punktöw za poteznego 
nekromante z magicznym wypo 
saZeniem, jada.cego na smoku. 
Przed bitwa. nalezy wiec uzgo- 
dniC. po ile tysiecy punktöw na 
glowe mozna wzia/ i dobra£ 
odpowiednie jednostki. 

Opröcz potworöw i specjal- 
nych postaci wszystkie figurki 
pogrupowane sa. w tzw. regi- 
menty. Tak wiec Zaden z 1 
fuczniköw nie moze poruszad sie 
osobno - oni stanowia. jeden 
regiment, czyli caloit. Liczba fi- 
gurek w regimencie nie moze 
by£ mniejsza niz 5, Jej görna 
granica nie jest natomiast okre- 
sJona. Przecietne regimenty pie- 
choty licza. 20-24 ludzi (w tym 
sztandarowy, muzyk i dowödca 
oddziaJu). Liczba ta roSnie do 
30, 40 a czasami nawet 50 fi- 



tur zajmuje okolo 3-4 godzin 
Möj osobisty rekord to bitwa. 
w ktörej uczestniczylo prawie 
pöltora tysicjca figurek. Gralismy 
w 6 osöb, po okolo 1 5 000 
punktöw na strone, bitwa trwa- 
\a ponad dobe. 

Wracaja.c do tematu... Przed 
rozpoczeciem zabawy trzeba 
jeszcze uförmowac" jakis" teren 
(najprostszy to kawalek zielone- 
go materialu i kilka drzewek od 
kolejki PIKO). Potem rozstawia- 
my armie naprzeciw siebie 
(przewaZnie w odlegloSci oko- 
lo 1,2 metra) i jazda! Zanim 
opisze dokladniej, jak wyglcjda 
sama bitwa (a jest .to bardzo 
proste), przedstawie zestaw 
wspölczynniköw okres"laja.cych 
kaZda. figurke (ten sam dla wszy- 
stkich gier z rodziny Warham- 
meraj. 

M (Movement) - okresJa 
predkosY, z jaka. moZe porusza£ 




gurek. w przypadku armn opie- 
raja.cych swoja. sile na przewa- 
dze liczebnej (Gobliny. Skaveny). 
Gdy armie sa. juZ gotowe, rozpi- 
sane i wyposazone. moZna przy- 
sta.pid do rozgrywki. 

Jak to dziala? 

Teraz trzeba uzgodniC z prze- 
ciwnikiem, przez ile tur bedzie 
trwa£ bitwa. Jedna tura sklada 
sie z ruchu i ataku obydwu 
stron walcz^cych PrzewaZnie 
rozgrywanych jest okolo 6 tur, 
wiec kaZda ze stron rusza sie i 
atakuje po 6 razy. Czasami gra 
sie do calkowitego zniszczenia 
przeciwnika. Przecietna bitwa 
po 2000 punktöw i trwaja.ca 6 



sie figurka, czyli - inaczej möwi^c 
- jest to liczba call, o ktöre jed- 
nostka moze sie przesun^C pod- 
czas jednej fazy ruchu. PrzewaZ- 
nie przyjmuje wartoiC 4 dla pie- 
choty, 8 dla konnicy i 24 dla jed- 
nostek lataj^cych. WartoSc" jest 
podwajana, jeZeli jednostka po- 
rusza sie marszowo lub szarzuje. 

WS (Weapon skill) - okre 
sJa umiejetnosd walki wrecz. Sre- 
dnia wartoSC to 3 (przecietna 
piechota ludzka. orki itp.). 

BS (Balistic Skill) - umie 
jetnosci strzeleckie. Srednia war- 
toid to 3 (ludzie, orki), ewentu- 
alnie 4 (elfy). 

S (Strength) - jest to sila 
postaci. Przecietna sila ludzi wy- 
nosi 3. 



T (Toughness) - wytrzyma- 
losc. Przecietna ludzka wytrzy- 
maloscf to 3. 

W (Wounds) - liczba ran. 
ktöre posta£ moZe otrzymac, 
zanim zginie. Kazdy przecietny 
zotnierz ma tylko jedna. rane, 
wiec udany, nie obroniony atak 
oznacza jego Smierö 

I (Initiative) - refleks lub 
inaczej predkoid, z jaka. postad 
jest w stanie reagowaC na röz- 
ne sytuacje. 

A (Attacks) - liczba ataköw, 
ktöre postaci moze wykonaC w 
cia.gu jednej rundy. Przecietnie 
jest to tylko jeden atak. 

Ld (Leadership) - wartoSd 
odzwierciedlaja.ca posluszeh- 
stwo jednostki. Im mniejsza, tym 
wieksze prawdopodobiehsto. Ze 
oddzial ucieknie. gdy poniesie 
straty. 

A teraz w telegraficznym 
skröcie zasady. Podczas fazy ru- 
chu jednostki moga. sie poruszaö 
Oddzial moZe przejsY tyle cali. ile 
wynosi jego wspölczynnik ruchu. 
Gdy dojdzie do walki wrecz, po- 
röwnuje sie najpierw umiejetno- 
ic\ walki wrecz atakuja.cego i ata- 
kowanego. potem sile atakuj^ce- 
go i wytrzymalosC broniacego. Na 
podstawie tych danych okresJa 
sie. czy rany zostaJy zadane, a 
jezeli tak, to ile. Prawie wszystkie 
rzuty wykonywane sa. kostkami 
szeSciennymi. Gdy jakas" jednost- 
ka uzywa broni dalekiego zasie- 
gu (Juki, kusze). sprawdza sie 
wskaznikjej umiejetnoici strzelec- 
kich, by okresJid, czy cel zostal 
trafiony. Po zakohczeniu walki li- 
czy sie, ile oddzialöw zostafo zni- 
szczonych i ile ucieka po obu stro- 
nach - wtedy moZna ocenic!, kto 
wygrat starcie. Proste, niepraw- 
daz? A przynajmniej to, co napi- 
salem, wyglada prosto Bo. tak 
naprawde, kazda jednostka cha- 
rakteryzuje sie specjalnymi zdol- 
nosaami, w grze wystepuje 
mnöstwo formacji i manewröw, 
dostepna jest magia oraz kilkaset 
przedmiotöw magicznych. w 
ktöre moZna wyposazyc^ postacie 
specjalne... i tysia.c innych rzeczy. 




Dla kazdego 

cos mifego 

Wlainie ta olbrzymia rözno- 
rodnoSd i elastyczno^ systemu 
powoduje, Ze jest tak popular- 
ny. MoZna spedzid godziny na 
wymysJaniu nowych taktyk, 
manewröw, kombinacji przed- 
miotöw magicznych. Nigdy nie 
wiadomo, jakim czarem lub ja- 
kim rozstawieniem zaskoczy nas 
przeciwnik. KaZdy moze sobie 
skomponowad armie wedlug 
wlasnych upodobah. Jedni wola. 
konnice, inni piechote. Ci opie- 
raja. sie na magii, tamci na sile 
mieczy i toporöw. Jedni stosuja. 
wyrafinowane manewry, drudzy 
pra. zwartymi liniami naprzöd. 
KaZda armia jest inna, kazda ma 
swoje sfabe i mocne strony. 
Zeby w pelni doceniC Warham- 
mera. naleZy zapoznacf sie ze 
wszystkimi szczegölami... 

Komputerowa wersja 

Niedawno, za sprawa. firmy 
Mindscape, pojawila sie kompu- 
terowa wersja Warhammera 
Fantasy Battle. Opisywalem ja. 
juZ dokladnie w Gamblerze 
5/96, wiec nie bede do tego 
wracal. Przypomne tylko, Ze jest 
to gra bardzo dobra i stosunko- 
wo wiernie oddaje realia orygi- 
nalu. Nie ma to jednak. jak wi- 
dok stolu zastawionego zbrojny- 
mi regimentami... I jeszcze wia- 
domo^C z ostatniej chwlli - nie- 
dlugo dostepna bedzie wersja 
tej gry na PlayStation. 

Manowar 

to jedna z odmian Warhamme- 
ra Fantasy Battle. Przedstawia 
potyczki na morzu. Swiat pozo- 
stal ten sam. armie tez. Jednak 
zamiast wojsk pieszych mamy do 
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mi w lochach i podziemiach. Gra 
jest wiec czyms" poSrednim mie- 
dzy Warhammerem Role-Play a 
Warhammerem Fantasy Battle. 
Jest nieco zblizona do, swego 
czasu popularnej w Polsce, gry 
Magia i Miecz (tez zreszta. na li- 
cencji Games Workshop). Jedna. 
z zalet Questa jest fakt, ze figur- 
ki da sie wykorzystat w Battle. 
Gra stworzona jest raczej z mysJa. 
o mlodszych graczach - zasady 



dyspozycji floty skfadaja.ce sie ze 
statköw röznej wielkoSci. Mano- 
warjest zdecydowanie najmniej 
popularny ze wszystkich War- 
hammeröw Moze wynika to z 
faktu, ze jest duzo mniej efek- 
towny (uzywa sie mniej figurek, 
teren jest sila. rzeczy malo cieka- 
wy), moze po prostu ludzie wola. 
walczyd na Icjdzie stalym. Tak czy 
maczej, mafo kto gra w Mano- 
wara. Nie bede wiec rozpisywal 
sie na jego temat. sygnalizuje 
tylko istnienie takiego systemu. 

Warhammer Quest 

to przedstawiciel najbardziej 
zblizony do role-playing. Trud- 
no tu nawet möwic" o grze stra- 
tegicznej Nie walcza. bowiem 





zadne armie. ale grupa kilku 
Smiafköw zmaga sie z potwora- 




sa. prostsze niz w innych odmia- 
nach Warhammera. Podobnie 
Jak w Warhammerze fabularnym 
i Necromundzie, postacie zdo- 
bywaja. punkty doswiadczenia za 
rozegrane walki i powoli rozwi- 
jaja. swoje umiejetnoSci. 

Warhammer 40 000 

to najwiekszy konkurent Warha- 
mmer Battle. WFB rozgrywaf sie 
w swiecie fantasy - „czterdziest- 
ka" ukazuje ten sam swiat, tyle 
ze czterdzieici tysiecy lat pözniej. 
Klimat zmienia sie wiec na scien- 
ce-fiction. Swiat wprawdzie 



Starters Kit 



Eeee.. CzeSc Tu Zooltar Postanowilem. ze i ja wtr^ce swoje 
dziesi^C i pöl grosza. a Zaba sam jest sobie winien, bo to on 
wci^gnaj mnie w Warhammera. 

Chcialbym podac Warn kilka wskazöwek. jak zacz^c! grac. 
Przede wszystkim. najlepiej zaczynaC pod opieka. kogos" 
doSwiadczonego. Poradzi Warn, co warto kupic a czego nie. 
pomoZe w zrozumieniu zasad. a poza tym bedzie mial 
najprawdopodobniej dostep do Rulebooka (Biblii Warhammera). 
bez ktorego ani rusz. Problem z wyZej wymieniona. ksi^Zka. 
polega na tym, ze nie mozna jej dostac w zadnym sklepie. 
Jedyny sposöb nabycia to kupno tzw. podstawki |czyli kompletu 
podstawowych komponentöw gry). ktöra kosztuje ok. 210 z». 
Najlepiej wiec zaczynac w wiekszej grupie kumpli |tez pocz^tku- 
jijcych) i kupic podstawke. albo tak jak wczeiniej powiedzialem 
- z pomoca. kogoS ze .starej gwardn" 

Teraz skupie sie na dwöch najbardziej popularnych systemach 
(w ktöre, tak sie sklada, gram), czyli na Necromundzie i WHFB 
Musicie zdecydowac. jaka. armie/gang bedziecie zbierac 
Wybierzcie taka. armie. ktöra sie Warn najbardziej podoba. Nie 
ma nie gorszego niz meezenie sie z figurkaml, ktörych nie 
darzy sie sympatia.. JesJi jesteScie nastawieni na wygrywanie. 
kupeie Chaos albo Undeadöw. Jezeli macie mafe zasoby 
finansowe. na pocz^tku kupeie pudelko plastikowych figurek 
Maja, te zalete, ze jest ich najczeSciej osiem (kiedy* bylo 
dziesiec) i sa. bardzo tanie (ok. 20 z») Niestety. wszystkie 
wygUjdaja. tak samo. NaleZy dokupic takZe tzw „command 
group". w sklad ktorego wchodza. trzy metalowe figurki 
przedstawiaja.ee championa. muzyka i sztandarowego Macie 
juz I I figurek do pomalowania i to powinno Warn zaja.c 
troche czasu. Najwiekszym wydatkiem na pocza.tku Jest 
Rulebook dla danej armii (ok. 45 zl), ale bez niego ani rusz Po 
prostu, nie bedziecie znali parametröw Waszych jednostek. 



pozostal ten sam. choC zaszly w 
nim male zmiany. Imperium 
ludzkie rozci^gnelo sie na niezli- 
czone galaktyki i prosperuje 



mimo licznych przeciwnoSci 
losu. Wszystkie trzy rasy elföw 
polqczyly sie, tworz^c jedna. 
nazywana. Eldarami. Swiat Elda- 
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by Zooltar 



Potem, bazuja.c na ksia.zce. mozecie dalej dobierac regimenty. 
W przypadku Dark Elföw radze kupic przynajmniej jeden 
regiment Witch Elfek. korsarzy oraz kuszniköw. Mozecie tez 
zainwestowac we wspaniala. maszyne wojenna., jaka. jest Bolt 
Thrower Wyglad (czyli sklad i rozmiar) armii zalezy tylko od 
Waszej wyobrazni i zasoböw finansowych. Przyzwoita. armie 
(powiedzmy 3500 pkt.) mozna uzbierac za okolo 500 zt. 
Troche inaczej ma sie sprawa z Necromunda.. Oczywisae, tez 
najlepiej jest grac gangiem. ktöry Warn sie najbardziej podoba, 
ale warto wybrac taki, ktöry ma dostep do dobrych umiejetno- 
Sci (czyli „skillöw"). Najlepsze gangi to Van Saar, Delaque oraz 
Escher. Kupno pudelka z gangiem to wydatek rzedu 50 zt. 
Szybko bedziecie musieli dokupic blistery (czyli dodatkowe 
paczki - ok 20 z\ kazda) z gangerami. bo juvesi awansuja. juz 
po dwöch bitwach Tak wiec na Necromunde bedziecie musieli 
wydac w sumie coi okolo 1 50 zf. Jest to zdecydowanie jeden 
z najtahszych systemöw, a przy okazji jeden z najfajniejszych. 
Jezeli lubicie sie bawic w modelarzy. kupcie takze komplet färb 
i pedzli (oko»o 50 z\). 
Potem wasze zycie bedzie wygla.dato tak: 
Sroda - Zaba przychodzi na bitwe w Necrosa wychodzi o 
dwunastej. 

Czwartek - Zaba przychodzi na bitwe w Necrosa. Wychodzi 
o pierwszej. 
Piatek - Zaba przychodzi na bitwe w Necrosa Zostaje do 

rana. Rano gramy bitwe w WHFB Aaaaaaaaaaaaa Potem 

jeszcze partyjka w Tekkena 2 i lulu. 

(W miejsce „Zaba" wstawiacle imie Waszego najlepszego 

kumpla.) 

Necro-Zooltar 



röw zostaf znlszczony przez 
Chaos i przetrwali oni tylko na 
olbrzymich statkach pla.cza.cych 
sie po kosmosle. Krasnoludy jako 
armia nie wystepuja. wcale. Orki 
i gobliny maja. sie dobrze. 
podobnie jak zastepy Chaosu 
dowodzone w dalszym cia.gu 
przez czterech Bogöw Chaosu 
(Khome'a, Tzeentch'a, Nurgle'a 
i Slaanesha). UmarJych gdzies" 
wcieJo (widocznie w przyszfos"ci 
nie ma miejsca dla nekroman- 
töw), o Skavenach tez sfuch 
zaginaj. Pojawif sie natomiast 
nowy, arcygrozny przeciwnik, a 
mianowicie Tyranidzi (rasa Ob- 
cych, podobnych do tych ze 
stynnego filmu Obcy). 

Sam mechanizm gry nie zmie- 
nif sie za wiele. Gra sie mniejsza. 
liczba. figurek, regimenty chodza. 
w formacji rozproszonej, zamiast 
fuköw uzywane sa. dziafa lasero- 
we, a magia nie ma juz tak 
duzego wpfywu na przebieg 
walki. Pomimo tych röznic nikt. 



przyzwyczajony do systemu, nie 
powinien miec' klopotöw ze zro- 
zumieniem reguf, podstawy sa. 
bowiem te same. 

Podobnie jak w fantastycz- 
nym Warhammerze, wybör jed- 
nostek jest spory, mozliwos'ci 
röwniez niemalo. Moda na te 
gre nie doszla jeszcze do nasze- 
go kraju, lecz z pewnoScia. 
wkrötce to nast^pi. Na razie 
gracze z pewna. nieufnoscia. 



podchodza. do czterdziestki - 
wola. raczej rzeczy znane i wy- 
pröbowane. 

Epic 

to kolejna gra, tocza.ca sie w 
dalekiej przyszioSci. Od Warham- 
mera 40 000 rözni ja. gJöwnie 
Skala figurek. Tutaj sa. zdecydo- 
wanie mniejsze, dzieki czemu 
konflikty na wieksza. skale sa. 
latwiejsze do przedstawienia. Na 
jednej podstawce mamy bo- 
wiem caly oddzial piechoty a nie 
jednego zolnierza, tak jak w po- 
zostafych systemach. Armie sa. 
takie same jak w Warhammerze 
40 000. Pozostale szczegöfy röw- 
niez nie zmienily sie. Röznia. sie 
nieco zasady rozgrywki, odda- 
ja.c lepiej realia duzych Start. 

Necromunda 

to kolejne poklosie Warhamme- 
ra 40 000. Ze wzgledu na sto- 
sunkowo mala, liczbe figurek 
potrzebnych do gry oraz cieka- 
we zasady, Necromunda zyska- 
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\a sobie spora. popularnos^ w 
Polsce i to w öoit krötkim cza- 
sie. W tej grze nie walczymy 
armiami, lecz gangami skladaja.- 
cymi sie z kilku, czasami kilkuna- 
stu, czfonköw. Terenem starc 
jest planeta Necromunda, znaj- 
duja.ca sie stosunkowo niedale- 
ko od Ziemi - a konkretnie jed- 
no miasto o nazwie Hive Primus. 
Kazdy gracz znaja.cy Warhamme 
ra 40 000 bedzie sie czul wspa- 
niale w Necromundzie. gdyz 
zaröwno czes"c zasad, jak i bro- 
ni pozostala bez zmian. Przeciet- 
ny gang sWada sie z przywöd- 
cy. jednego lub dwöch osobni- 
köw (tzw. heavy) nosza.cych 





ciezka. broh oraz pewnej liczby 
gangeröw i pocza.tkuja.cych 
(juve). Terenem walki jest naj- 
czeiciej czes£ miasta, czyli kilka 
konstrukcji zelaznych, ga.szcz rur 
oraz kabli, windy i tym podob- 
ne rzeczy. Klimatem gra przypo- 
mina nieco Cyberpunka. Opröcz 
klasycznie strategicznych Necro- 
munda ma tez nieco elementöw 
rodem z RPG. Kazdy czlonek 
gangu ma swoje imie, za walke 
zdobywa punkty doswiadczenia, 
z czasem staje sie bardziej do- 
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swiadczony, a jego charaktery- 
styki poprawiaja. sie. Zdobywa 
tez nowe umiejetnoSci. 

W sprzedazy jest obecnie 
okolo dziesieciu gangöw röznia.- 
cych sie od siebie zaröwno 
wygla.dem i uzbrojeniem, jak i 
zdolnoiciami specjalnymi. Pod- 
stawowe pudelko do gry zawie- 
ra dwie ksia.zki z zasadami. 24 
plastikowe figurki, sporo karto- 
nowych budynköw do budowa- 
nia terenu, zestaw kostek oraz 
mnöstwo dodatkowych drobiaz- 
göw Wiekszoid gangöw moz- 
na kupi£ w zestawach (dowöd- 
ca, ciezkozbrojny, czterech gan- 



geröw i dwöch' mlodocianych). 
Dostepny w sprzedazy dodatek 
Outlanders rozszerza gre o czte- 
ry nowe gangl, postacie specjal- 
ne, troche nowych zasad i kilka 
nowych, kartonowych elemen- 
töw terenu. 

Necromunda stanowi Swiet- 
na. alternatywe dla wszystkich. 
ktörzy chcieliby szybko i w mia- 
re tanio wejiit w swiat Warham- 
mera. Dobre rozwia.zanie moze 
stanowi£ röwniez dla wielbicieli 
klasycznego Warhammera fabu- 
larnego, jest bowiem forma, 
przejiciowa. miedzy role-playlng 
a gra. strategiczna.. 

Space Hulk 

Ta gra powinna byc" znana 
wiekszosci czytelnlköw z kom- 
puterowej wersji pod tym sa- 
mym tytulem. Toczy sie röw- 
niez w Swiecie Warhammera 
40000. Tym razem polem wal- 
ki sa. wraki statköw kosmicz- 
nych dryfuj^cych po kosmosie. 
a strony konfliktu tylko dwie: 
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oddzialy ciezkozbrojnej piecho- 
ty imperialnej (Terminatorzy) 
oraz jeden z podgatunköw 
Tyranidöw, zwany Genesteale- 
rami (Genokradami). Walke 
prowadzimy na podobnych 
zasadach co w Necromundzie, 
z tym ze nie na wiekszych prze- 
strzeniach, a raczej w malych 
pomieszczeniach i korytarzach. 
Klimatem gra do zludzenia przy- 



pomina film Aliens. 

Nie tylko gra 

Kogo wcicjgnie gra w dowol- 
ny z opisanych systemöw, ten 
szybko zorientuje sie, ze sama 
gra to nie wszystko. Po krötkim 
czasie zaczynamy sie pasjono- 
wac" samym zbieraniem figurek, 
a potem ich malowaniem. Cza- 
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sami biegamy po dziesiajkach 
sklepöw, by dostad tt? jedna., 
wymarzona. figurkc? brakuja.ca. do 
kolekcji. Mala pocza.tkowo armij- 
ka rozrasta sie? do monstrualnych 
rozmiaröw i zanim sie? zorientu- 
jemy. mamy juz kilkaset figurek. 

Gdy kupimy pierwsze regi- 
menty, nadejdzie nieunikniony 
moment. kiedy zapragniemy, 
zeby nasze figurki byfy koloro- 
we i peJne zycia. Pozostaje wte- 
dy pöjiC do najblizszego sklepu 
modelarskiego i zaopatrzyr sie 
w farby i pedzelki Do malowa- 
nia figurek uzywa sie oryginal- 
nych farbek akrylowych firmy 
Citadel lub emalii do metalu fir- 
my Humbrol (ewentualnie Re- 
vell). Farby nie sa. moze bardzo 
drogie, ale gdy trzeba ich kupic" 
kilkadziesia.t, zaczyna sie to bo- 
lesnie odbija£ na portfelu. 

Tu dochodze do jednego z 
najwazniejszych problemöw 
zwia.zanych z Warhammerem, 
czyli olbrzymiej kosztownosa tej 
zabawy. Figurki sprzedawane sa. 



w paczkach po 8 (plastikowe) 
lub po 3-4 (metalowej. Cena 
jednej paczki wynosi circa 20 
zlotych. W przypadku wiekszych 
figurek (smoki, demony) cena 
moze wzrosn^c nawet do milio- 
na za jedna.. Jak nietrudno zau- 
wazyc. zeby wystawiC sensowna. 
armie, trzeba sie niezle wyko- 
sztowac. Zdecydowanie najdroz- 
szym systemem jest Warhammer 
Fantasy Battle, do ktörego po- 
trzeba najwiecej figurek. NajtarV 
szy jest Warhammer Quest (teo- 
retycznie wystarczy jedna figur- 
ka). Za niewielka. cene mozna 




sobie tez pograd w Necromun- 
de. Jak juz pisalem, zeby zacza.c. 
najlepiej jest kupid pudelko z 
kompletem oimiu figurek (koszt 
okolo pol miliona). 

Tak, nie da sie ukryc, ze jest 
to sport dla bogatych. Mogloby 
sie wydawaC, ze w takich wa- 
runkach bardzo ciezko jest uzbie- 
rac! wieksza. liczbe figurek. Nie 
bardziej blednego! Z Warham- 
merem jest jak z narkotykami - 
jak raz zaczniesz, to juz po To- 
bie. Mozesz nie mied na kino, 
na popijawe. ba. nawet na 
chleb, ale na figurki zawsze Ci 
sie uda zaoszczedzic\ 

Podsumowanko 

Jak widzicie, temat jest na tyle 
obszerny, ze udalo mi sie tylko 
z grubsza omöwic wszystkie sy- 
stemy. Moze jeszcze kiedys" po- 
wröcimy na lamach Gamblera 
do Warhammera, a pöki co 
zegnam sie i gora.co zachecam 




do grania 



Frogger 



PS Gdyby ktos" cheial sie skon- 

taktowaC ze mna. lub Zooltarem 

w sprawie Warhammera, poda- 

je nasze adresy e-mailowe: 

frogger@lupus.waw.pl 

zooltar@lupus.waw.pl 
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W CENE; PROGRAMÖW WUCZONY JEST VAT 

PRZY ZAMÖWIENIACH POWY2EJ 70.00 ZLOTYCH POKRYWAMY 

KOSZTY WYSYtKI PELNA. OFERTE. WYSYtAMY PO OTRZYMANIU 

KOPERTY ZWROTNEJ Z ADRESEM I ZNACZKIEM. 



KORZYSTNA OFERTA DLA SKLEPÖW I HURTOWNI 



NAWIAZEMY WSPÖtPRAC? Z AUTORAMI PROGRAMÖW 



tlOFORCE 

BUREAU 13 

COMBAT Alt PATROI 

CYBfRMAGf 

DK 

EXTREME PINBAU 

GRANO PRIX MANAGE! 

INÜ (OllKIlON 

liniE BIG ADVENTURE 

MACHIAVFIII PI 

MAGIC CARPET ? 

MICHAEL JORDAN IN F1IGHT 

RAPIOR 

Rf TRIBUTION 

SABRE TEAM 

SEAl TEAM 

SECRET Of MONKEV ISIANO 

SIM ANT 

SIM (ITY 

SIM EARIH 

SIM ISI! 

SPACE BUCKS 

SPEED HASTE 

STAR CRUSADER 

THEXDER 

THIS MEANS WAR 

WOLfPACK 

0RA7 NOWOSCI 

AD 2044 



SPECJALNA: 

4» SO BlAOE Of Hl 



J9IXI 
36 00 
36 00 
36 00 
49 00 
36 00 
49 00 
36.00 
39 00 
3600 

36 00 
39 00 
3/.00 
36.00 
37.00 
39 00 

37 00 
49.50 
49 SO 
49.50 
49 50 
3600 
49 00 
36 00 
36 00 
36 00 
30 50 

122.00 



(ANN0N F0D0ER 7 
HARP00N 2 
KA 50 H0KUM 
LANDS OF LORE 
TRANSPORT TYC00N 
tDUKACJA: 



PC 24,50 



39 50 
39 50 
39 50 
30 50 
39 50 



(UCK00 200 


K 39.50 


HIST0RIA POLSKI 


K 3050 


UWAGA' • 


Do KAÄDEGO 


ZAMOWIENIA 


sloionago do 


31/12/1996 


dokladamy 


SNIATECZNY 


PREZENT - 


KOLOROWA 


PODKLADKE. 


POD 


iYSZ 



C0MMAND S C0N0UER 2: RED ALERT 



ENCYKLOPEDIA PWN 

FIFA 97 

LEW LEON 

SMURFY 

SYNDICATE WARS 

StOWNIK J. P0LSKIEG0 PWN 

3D ATLAS PO P0LSKU 



239 00 
77? 
99.00 
119.00 
134.00 
139.00 
147.00 



w itoEej lpnedaiy (CD-ROM) takle: 

AT F.; ABSOLUTE KRO in 64 10NGB0W; 
AMERICAN CIVIL WAR; A2RAELS TEAR; 
BAD M0J0; BATTIEGROUND: ARDENNES, 
G1TTYSBURG, SHILOH, WATERL00, CHAOS 
0VERL0RD, uMMAND i (ONOUER; 
C0N0UER0R A.D. 1086; DESTRUCTI0N 
DERBY. EF 2000; FAOI T0 BLACK; GRAND 
PRIX 2; J0NNY BAZOOKATONE; KICK OFF 
96; MEGAPAK 5 MEGAPAK 6; MEGARACE 2 
MICHAEL JORDAN ■ ABC; 
NAVY STRIKE, OLYMPIC 
GAMES; OLYMPIC S0CCER; RALLY 
CHAMPIONSHIP; RAYMAN; RED GH0ST; 
SEÜIERS 2 SILENT 
THUNDER, STRIKER 96; TIME C0MMAND0: 
URBAN RUNNER; WARCRAFT 2; WARCRAFT 
2 MISJE; WORLD IALLY FEVER; WORMS, l, 
ll'TH H0UR; i wielc, wicle innych 



/ dun n mtiUhulmuHh Mimt Botegc smal/cniti 

cm/ uulamij ws/ifMItiiii mis/ijm 

lilienlcin luiiluiyiu i dciuiü/iii/m milscula/mels/t 

tfftztnta iis/etUkj /Hniijsl/uui n reim IWt 

AM 
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63-405 SIEROSZEWICE 
PARCZEW105 
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TEL./FAX 064 347813 
TEL. 064 348890 W. 112 
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Gdzies w dalkiej przyszlo&i, 
w gigantycznym, 
mrocznym Megalopolis ... 






petita swoboda lotu 
w ojromnych. wektorowych 
miastach prcysztosci 
(200 000 polygonow) 

■ 64 000 koloröw m rozilz. 
od 640 x 200 do 800 x 600 

- doskonata symulacja efekl 
swietlnych (flary) 
i atmosf erycznych (mgJa) 

■ dzleslqtki röinorodnych scenariuszy 
i misji do wypetulenia 






PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



KONKURS 
FALSZYWKI 

Anvil of Dawn, Bard's Tale, Betrayal at Krondor, Birds of Prey, Blues Brothers, Bridge to Maramon, 
Celtic Tales, Command&Conquer, Covert Operations, Discworld, Dig, Druid, EarthSiege, Eye of the 
Beholder 3, Fears, Flying Tigers, Heimdali, Heroes from Waterdeep, Inferno, Ishar 3, Kingdoms of 
Qermany, Kingpin, Legacy, Litil Divil, Master of Orion, Might&rMagic 2, Panzer General, Populous, 
Nicky Boom 2, Operation Crusader, Privateer, Seal Team, Solaris, Quest for Qlory, Teenagent, Termina- 
tor 2, Thunderscape. Tie Fighter, Total Recall, WWF Wrestlemania, Yendorian Tales. Zenek Saper. 

Powyzej znajduja. sie dwa nie istnieja.ce tytuly i Waszym zadaniem jest je odgadnaö. Na trzy osoby 
(odbQdzie sie jak zwykle stronnicze, nieobiektywne i niesprawiedliwe losowanie) czekaja gry ufundowa- 
ne przez IPS Computer Oroup. 

don Pedro /z Kralny Dyskusjif 



Indeks 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 



ALBION (PC) 

ASCENDAN' 

BEDLAM |P( 

COLONIZATION (PC) 

F22 LIGHTNING 2 |P( ) 

LEGION (AMIGA) 

POLANIE (PC) 

SETTLERS 2 (PC) 

THE ELDER SCROLLS DAGGERFALL (PC) 

KLUB3D 



GILDIA RPG 



EKG, czvli ELITARNY KLUB GENERAtÖW 
KLUB SPORTOWY GAMBLER 



CLUB SIMULATOR 



36 

36 
36 
36 
36 
36 
37 
37 
37 
37 
38 
39 
40 
42 

43 



ROZWIAZANIA 

UGI ITI IOIJSL </.. 2 (PC CD-ROM) . 
PANDORA DIRECTIVE (PC CD-ROM) 

T&T 

TEKKEN 2. ciosy - cz. 2 (PSX) 
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GWIAZDKA 
SWIECI 



O wyzszosci Swlat Bozego 
Narodzenia nad ÖwiQtami 
Wielkiej Nocy napisano juz 
mnöstwo. Ja tylko powiem tak 
- podstawowa. zaleta. Gwiazdki 
jest to, iz dostaje sie prezerity, 
a na Wielkanoc mozna 
najwyzej dostac baziami po 
ryju. Albo zostac utopionym 
jako Marzanna (chociaz nie 
wiem, czy nie pomylily mi si§ 
terminy). Mam nadziejQ, ze 
dostaliscie multum prezentöw 
pod choinkQ, a jak nie dostali- 
scie. to na Wielkanoc dajcie 
zgredom baziami po ryju. Oni 
beda. juz wiedziec, za co. My w 
Gamblerze tez rozdajemy 
prezenty - zwlaszcza tym, 
ktörzy trafnie odgadli, jaka 
gra w nr. 11 byla falszywka^ 
Programy ufundowane przez 
IPS Computer Oroup otrzy- 
muja: Rafal Hordyjewski z 
Lublina, Micha! Niewiadom- 
ski ze Szczecina, Marcin 
Dubiel z Katowic. A falszywka. 
byta oczywiscie gra Finish 
Hirn!, ktöra nie istnieje, a 
szkoda, bylaby z pewnoscia 
wspanialym mordobiciem. 

Teraz slöwko o Klubach. 
Nowe Kluby zyskaly uznanie 
w Waszych oczach - za 
wyja.tkiem nieszcz^snego 
Klubu Sportowego. Piszcie, bo 
inaczej KS Gambier b^dzie sie 
musial udac na przymusowy 
urlop. Natomiast liczba listöw 
do EKG rzucila wszystkich na 
kolana. Listonosz musi 
przychodzic do Wydawnictwa 
dwa razy czesciej, co zreszta. 
robi mu dobrze na hemoroidy. 

Jak zauwazyliscie, zniknely 
drobne tipy, co nie znaczy, iz 
nie bedziemy od czasu do 
czasu drukowac tips&tricks. 
Ale tylko do absolutnych 
nöwek! W zwiazku z likwi- 
dacja. t&t zmieniamy zasady 
konkursu falszywkowego. 
Zawsze na tej stronie b^de. 
podawac kilkadziesia.t tytulöw 
gier, a Wy musicie odgadna.c, 
ktöry jest falszywy (a oszustw 
moze byc wiecej niz jedno). 

don Pedro 



te 



DISK6DITOR 

DR6AM 

T€AM 



DDT 



Kolejny miesiac, kolejne poprawki... Pewnle i tak wiecie, co che? w 
tym miejscu napisaö (o tych tonach listöw, hektarach miejsca w TeTe, 
wepaniaiych Czytelnikach ltp.), wiqc dzisiaj sobie darujQ. 



KÖLKO WETERANÖW 



ALBION (PC) 



Qrzebae bedzlemy w pliku SA VE. XXX. Na poczatku szukarny lmlenia interesujacej 
nas osoby. Potem przyjmujemy, ze pierwsza Utera lmlenia to +00h. Wszystko 
zaplsane Jest przed nazwa bohatera. Plerwszy offset to Uozba punktöw danej cechy, 
natomlast drugl - maksymalna liczba punktow: 



-E8h 


-E6h 


8trength 


-EOh 


-DEh 


Intelllgence 


-D8h 


-D6h 


Dexteiity 


-DOh 


-CEh 


8peed 


-C8h 


-C6h 


Stamlna 


-COh 


-BEh 


Luck 


-B8h 


-B8h 


Magic reslstance 


-BOh 


-AEh 


Magic talent 


-98b 


-96h 


Close ränge combat 


-90h 


-8Eh 


Long ränge combat 


-88h 


-86h 


Crlttcal hlt 


-80h 


-7Eh 


Lockplcklng 


-48h 


-46h 


Life polnts 


Inne cechy: 




-24h 


experlence polnts (2 bajty) 


-FCh 


tralnlng polnts 


-PAh 


zJoto (2 bajty; komputer wstawla przeclnek przed ostatnla oyfra, tak wlec 




zadana wartosc nalezy pomnozyd przez 10) 


-P8h 


ratlons 


Mich«! Mandla (Lubacko) 

A?CENDANCY (PC) 



Sproatowani« do numeru 8/96 

Nie Jest prawda, ze nalezy zmienlac trzeel bajt wstecz od nazwy wynalazku, 
ponlewaz dzlaia to na poprzednlm wynalazku. Prawldlowy offset to *48h (patrz 
nlzej). Czesclowo prawldlowe sa takze Uczby OF OEh, gdyz: 

- wptsanle wartoscl OPh udostepnl dany wynalazek nie tylko nam, als 1 trzem 
nastepnym cywlllzacjom; 

- wartosc OEh nie wplywa w ogöle na posladanle wynalazköw. 
Poprawka 

Ora zaplsuje swöj stan w phkach f ?.8AV, tworzy tez autosave BJBSUME.OAM 

WYWALAZKI 

Przy kazdym wynalazku zaplsana Jest lnformacja, ktöre cywlllzaoje go odkryly, a 
ktöre nie. Dane te sa, zaplsywane przez gre w systemle blnarnym (zero-Jedynkowym ). 
Qdy przyjmlemy, ze pierwsza Utera nazwy wynalazku ma offset *00h. to ww. 
lnformaoje znajdzlemy pod offsetem *48h. Dia tych, ktörzy maja klopoty z 
przellczaniem z systemu hex na bin (albo nie maja. kalkulatora, he, he, hei) krötka 
Sclagawka 

♦ 1 Ty (graez « 1 ) 
♦2 graez #2 

+4 graoz «3 

♦ 8 graez »4 
+ 16 graez «8 
♦32 graez #6 
+64 graoz #7 

Podane wartoscl sumujemy, przellczamy na System szesnastkowy 1 wplsujemy pod 
ww. offset. Przykladowo, 18h (czyll 21, ozyll 1*4*16) oznacza, ze dany wynalazek 
odkryllsole: Ty, graez #3 oraz graez #8. Wartosö 7Fh oznacza, ze wszystkle 
cywlllzacje operuja, Juz tym wynalazklem. 

PLAWETT 

8zukamy nazwy planety, ktörej dane cheemy zmlenic. Maksymalna liczba znaköw 
w nazwie wynosl 30. Zakladajac, ze pierwsza Utera nazwy ma offset *00h, mamy: 

-21h (-22h, -23h) oblekty na planeole (budynkl, struktura „kafelek" ltp.). 

Nie radze nie zmienlac, ponlewaz tatwo mozna cos schrzanlc (Ja osobiscle nie 
polapalem sie, jak nalezy to modyftkowac ). 

-10h typ planaty: 



00h 


malutka (tlny) 


01h 


mala (small) 


02h 


srednla (medium) 


03h 


duza (large) 


04h 


bardzo duza (enormous) 



-OEh wyglad planety (wartoscl od 00h do OAh) 



+ lEh Uozba ludköw na planeole - maksymalna wartosc to 64h, lecz w rzeczywl- 

stosci zalezy ona od maksymalnej populacjl 
+20h produkcja (maks. wartosc - FF FFh) 

Owaga! Przed zmlana, nalezy najplerw ustawic zadana. produkcje, a doplero potem 
zmienlac save. InaczeJ gra przywrocl nam aktualna, wartosc. 
*22h nauka (uwagl Jw.) 
♦ 24h dobrobyt (uwagl Jw.) 

+26h maksymalna populaeja (maks. wartosc to 64h) 
*28h zajete ludki (maks. 64h) 
+33h „wlaöclolel" planety: 

00h graez (Ty) 

01h. ..06h graeze »2. ..#7 

FFh planeta niczyja 

TÜAA 
Numer tury Jest zaplsany pod offsetem 94h. 

Wojciech Piatkiewic* (Wroolaw) 



BEDLAM (PC) 



Orzeblemy w pllku SAVKD.BDL. Zawarte sa, w nlm wszystkie savegame'y. 
Plerwszy od offsetu 00h, drugl - B4h. trzeel - 168h... Podane offsety sa prawdzlwe 
dla plerwszego save'a, dla pozostarych nalezy dodac odpowlednle wartoscl. 

offset: 

OCh misja (01h - strefa A; 02h - strefa B; ...07h - strefa O) 

12h gotöwka (zaplsana na cztereoh bajtach, maks. wartosc to FF FF FF 7Fh) 
Jim Mldnlta 



COLONIZATION (PC) 



Mapa zajmuje 4176 bajtöw, co odpowlada obszarowl 72-88 pöl. Na ekranle wldac 
tylko 70 «86. W pllku mape poznajemy po tym, ze zaezyna sie 1 kortezy 88 bajtaml o 
wartoscl 18h. 

Kazdy bajt to Jedno pole. Plerwsze plec bltöw okresla rodzaj terenu. a ostatnle 
trzy dodaja. do pola mala, rzeke, duza. rzeke, wzgörze lub göre. Wartoöci odpowlada,ia 
ce terenom. 

boreal forest 

scrub forest 

mlxed forest 

broadleaf forest 

conlfer forest 

tropica! forest 

wetland forest 

raln forest 



W celu umleszczenla na polu gor, rzek ltd. do powyzszych Uozb dodajemy 

+20h hüls *40h minor rlver 

♦AOh mountalns +C0h major rlver 

Dozwolone polaczenla to hllls*mlnor rlver lub mountalns*maJor rlver, jezell 
dodamy np. hllls+major rlver to otrzymamy mountalns* major rlver ltd. 

Za 4176 bajtaml mapy terenu znajduje sie mapa drog 1 pöl uprawnych, ale tarn 
Ju2 nie grzebalem [Why? - MW]. Ta druga mapa tez zajmuje 4176 bajty 
Tomas« Borowskl (Lodz) 



00h 


tundra 


08h 


01h 


desert 


09h 


02h 


plalns 


OAh 


03h 


pralrle 


OBh 


04h 


grassland 


OCh 


05h 


savannah 


ODh 


06h 


marsh 


OEh 


07h 


8 warn p 


OFh 


18h 


arctlc 




19h 


ocean 




lAh 


sea lane 





rffs fcWBTW»yg s ffl) 




Orzeblemy w pllku FUPLYB.8AV, w ktörym znajduja, sie dane wszystkich pllotöw 
- plerwszego od offsetu 00h. druglego - 42h. trzeclego - 84h ltd. Podano offsety dla 
plerwszego pllota: 

DANE PILOTA 

04h. 12h callslgn 

14h score (4 bajty; maks. FF FF FF 7Fh) 

ICh kllls (2 bajty; maks. FF FFh) 

20h crashes (Jw.) 

22h ejectlons (Jw.i 

24h bullets hlt Qw.) 

26h bullets flred (Jw.) 

28h misslies hlt (Jw.) 

2Ah misslies flred (Jw.) 

2Eh landlngB (Jw.) 

30h servlce hours (w mlnutach; röwnle2 2 bajty; maks. wartosö FF 

FFh oznacza 1092h 18m) 

32h JDAM8 flred (2 bajty; maks. FF FFh) 

34h targets destroyed (Jw.) 

mui 

Pod offsetem 18h zaplsany Jest numer kampanll zmnlejszony o Jeden (00h. ..04h), 
natomlast pod offsetem 19h - numer mlsjl (takze zmnlejszony o Jedynke). Spis 
misji przedstawlony Jest ponizej. 

Pierwsza kampania Druga kampania Trzccla kampania 

1. Snake Eyes 1. Winter Wolves 1. Nomad 

2. Party Crashlng 2. Frozen Rain 2. Sclrocco 

3. Lucklest man in Laos 3. Resurgence 3. Jackals Den 

4. Sllkworm Jungle 4. Snowblrd 4. BUndlng Light 
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8. Double Down 

6. Four of a Kind 

7. Aoes Low 

8. Black Mariah 

Czwarta kampania 

1. Raiden 

2. 8plashdown 

3. Shadowflre 

4. Shrike 

5. Crows Nest 

6. Onslaught 

7. Maelstrom 

8. Blue Highway 



8. Frost Brand 

6. Airborne Avalanche 

7. Chili of the Night 

Piata kampania 

1. Escape 

2. Jam Boys 

3. Trench Run 

4. Pin Cushlon 

8. Big honkin' air war 



Marcin Wichary 



8. Guardian Angel 

6. Wagon Train 

7. Bone Yard 

8. Trallblazer 



«SWff f A r4I9 A ) 



Patn takie: 1 1/06. 

Opröoz pleniedzy mozna takze zmieniö dnl, sa one zapisane pod offsetem BlOAh. 
Miohai Mandla (Lubecko) 



POLANIE fPC^ 



Psujemy pllk SAVB.OO? Jako ze gra zblizona Jest tematycznie do Warcrafta, 
röwniez save*y ma podobne. 

Jesli wpiszemy od offsetu 4490h do 666Fh wartosci 01h (zmudna robota, Jeöll nie 
ma sie czegos, co wkleja w blök rözne wartosci [np. programu CCC dostepnego w 
DDTpack - MW]), odkrywa sie cala mapa. 

Pod offsetem 66B0h znajduje sie aktualna llofiö mleka, zaplsana na dwöch bajtach, 
a pod 66B2h - maksymalna Uosö mleka (röwniez 2 bajty). 

Od offsetöw 66F2h do 7100h oraz od 8CB8h do korica znajduje sie cbarakterysty- 
ka Jednostek. Dane o Jednym oblekcie zajmuja 88 bajtöw. Przyjmujac, ze plerwszy 
bajt oplsu oblektu ma offset *00h, mamy 
+00h llczba porzadkowa Jednostkl 
+02h wspölrzedna x (2 bajty) 
+04h wspölrzedna y (2 bajty) 

Uwaga! Jesll przenoslsz Jakas jednostke. to - zebys mögt nla klerowaö - musisz 
najplerw naclsnaö w mlejsce, gdzle Jednostka stata przed przenlesieniem. Dzieje sie 
tak, ponlewaz dane o wspölrz^dnych znajduja. si$ takze pod innyml offsetami. Tak 
wiec zmleniaj polozenie na wlasna. odpowiedzlalnosö. 
+06h rodzaj Jednostkl: 

00h krowa 

01h topornlk 

02h lucznlk 

03b kaplanka 

04h kaptan 

08h mlecznik 

06h wlöcznlk 

07h rycerz 

08h nledzwledz 

09h dlabel (gra przewaznte zawlesza sie, gdy nlm 

kierujesz) 
+ lCh aktualna witalnosö (zlelony pasek) 

♦ lEh maksymalna wltalnosö 

+3Bh i +36h przynaleznosö Jednostkl (Ol - nasza. 02h - przeclwnika) 
Po zmlanle ww. wartosci komputer musl .przyzwyozaiö sie", ze zmienlleö 
przynaleznosö Jednostkl 1 tylko nlekiedy, po Jaklms czasle (lecz przewaznie nigdy) 
mozesz Ja ruszaö. Ale nawet bez TwoJeJ pomocy ttuoze röwno przeclwnika. 
Lukaai Kodzis (Inowroclaw) 




SETTLERS 2 (PC) 



Patn takie: 10/96. 

W katalogu DATA\MIS8IONS znajduja siq pliki tekstowe oplsujace scenarlusze do 
wszystklch dziesleclu etapöw. 8a to pliki o nazwach MIS_000?.RTX. Pozostale to 
prawdopodobnle scenarlusze dla wlelu graczy. 

!ADD_WAIUB oznacza Uosö danego przedmlotu w magazynle. Plerwsza llczba to 
rodzaj döbr (0...31), druga to lloöö, z Jak$ startujemy na poczatku misji. Nie polecam 
wartoäoi powyzej 100, gdyz System sis wiesza (przynajmniej u mnie). 

IADD PBOPLB to samo, tylko dotyczy ludzl. Numery 22... 26 to zolnlerze. 

ENABLI HOU8I x umozliwia dostep do budowli x. Najleplej wykasowaö wszystko 
1 wplsaö !BNABLB_AU._HOUSBS. 

Mozllwoscl Jest Jeszcze kllka, lacznie z lokacja wlasnego zamku, zmlana poziomu 

przeclwnika czy ustalaniem sojuszy. Praktyoznle mozna tworzyö wlasne scenariuszel 

Tomm Dura (Wolaztyn) 

THE ELDER SCROLLS: DAGGERFALL (PC) 

Save'y zaplsywane sa w osobnych katalogach o nazwach SAVBx. Lokalizujemy 
zadany savegame spogladajac do pllku 8AVBNAME.TXT. ktöry zawiera wplsany 
przez nas tekst. Po odnalezleniu zadanego katalogu edytujemy plik SAVETREE.DAT. 

W tymze pllku odnajdujemy nazwisko naszego bohatera 1 przyjmujemy, ze 
plerwsza litera Jego lmlenla ma offset +00h. 



CBCHY 

Plerwsza kolumna to offset wartosci chwilowej, druga - stalej. Mimo ze maksymal- 
nle mozna wplsaö FF 7Fh (kazda cecha to dwa bajty), nie polecam tego typu 
operacjl, gdyz np. wplsanle tej liczby pod SPEED powoduje, ze po prostu nie mozna 
sterowaö bohaterem (zatrzymuje si? tylko na scianach). Ponadto, gdy wszystkie 
wartosci beda wi^ksze niz sto, moze pojawiö sl§ problem, gdy bohater awansuje na 
kolejny stopleö doswiadczenia. 

Ä +20h -<-30h STRENQTH 

+22h +32h INTELL1QENCE 
^^\ -24h ->34h WILLPOWER 

ijAp- *26h *36h AGILITY 

& fnQ + 28h *38h ENDÜRANCE 

fk\ + 2Ah +3 Ah PERSONALITY 

\ \ +2Ch *3Ch SPEED 

• +2Eh +3Eh LOCK 

A oto offsety innych cech: 
+7Ch aktualny poziom HEALTH (2 bajty; maks. FF 7Fh. Jednak zaleoam 

wplsywanie mnlejszych wartoöcl) 
♦7Eh maks. poziom HEALTH (Jw.) 

Nalezy uwazaö, aby blezacy poziom zdrowla nie przekraczal maksymalnego, gdyz 
„skaszani sie" pasek na dole ekranu. 
+81h poziom doswiadczenia (CLA88) 
+88h lloöö zlota (4 bajty; maks. FF FF FF 7Fh) 
UMIBJ^TNOSCI 

Od offsetu +9Dh zawarte sa lnformacje o umiejetnosclach naszego herosa. Kolejne 
zapisane sa co szesö bajtöw (offsety +9Dh, +A3h, +A9h), az do pozycjl -»189h. 
Rozszyfrowanie, ktöry offset zmlenia Jaka. zdolnosö, pozostawiam Warn. Ja 
zadowolllem si? wplsaniem wszedzle 64h (100)... 
Za mleslac przedmloty, brort 1 co mi Jeszcze wpadnie w lapy. 
Jim Midnit« 

SaveGamer Sc Trainers 

W numerze 11/96 z powodu braku miejsca tylko napomkn^lem o 
pakiecle Trainers 3.0, autorstwa Macieja Lewandowskiego i Lukasza 
Stopczyka ze Zgierza. Miesiac temu miejsca bylo jeszcze mnlej, ale 
dzislaj wreszcie napiszQ o nim troch?, tym bardziej ze niedawno dotarl 
do redakcji podobny program, SaveOamer 1.08, napisany przez Krxy- 
•ztofa Laza z Porabki. Nadarza sie wiec okazja do opisania obydwu. 

Wymienione tu programy to zaawansowane edytory, ktöre potrafia. 
zmieniaö 8G kilkudziesieciu gier (SaveGamer - 48, Trainers - 78 w 
wersjl Shareware, w pemej ponad sto). Obshiga ich Jest banalnie prosta. 
Nie musimy nie wiedziec" o heksach, offsetach i tym podobnych rzeezach 
- wystarczy wybraö gre., plik z SG i stosowaö sie do poleceh na ekranie. 

Pakiet Trainers umozliwia przeröbkQ wiekszej liczby gier (to jego 
przewaga), jednak autor programu SaveGamer umozliwil osobom „w 
temacie" dopisywanie swoieh pozycji dzieki REWELACYJNEMU systemo- 
wi skryptöw, za pomoca, ktörego mozna zrobic praktycznie wszystko 
(przy okazji Jest bardzo latwy do nauezenia). 

Widaö, ze autorzy spedzili mnöstwo czasu nad pisaniem swych progra- 
möw. Naprawde miio jest korzystaö z tak doskonalych kawaiköw oprogra- 
mowanla dla grabarzy. I Wy bfjdziecie mogli sie o tym przekonac, gdyz na 
ph/tee dolaezonej do marcowego Gamblera CD znajdziecie oba ww. progra- 
my. A ja mam nadzieje, ze do DDT beda. naph/waly ich kolejne wersje. 



LUDZIE LISTY PISZ4 



Na poczatek dosyö powazna zmlana - koniec z wysyianlem zestawöw DDTpack 1 
TeTepack. Powodöw Jest kllka. Po plerwsze. swleze wersje tych pakietöw bedzle 
mozna zawsze znalezö na kompaktach dolaczanych do Gamblera CD, a sto tyslecy 
zlotych nie Jest kwota az tak duza, aby nie mozna bylo sobie pozwoliö na choöby 
Jednorazowy zakup. Po drugle, dyskletkowa wersja DDTpack z powodu malej 
pojemnoscl nosnika muslala byö znacznie okrojona. Plytka oczywiscle nie ma takich 
ogranlczeh, tak wi^c na kazdym krazku znajdziecie komplet programöw, przeröbek 1 
tekstöw w pelnej wersjl. I po trzecle, nlejakl Jim M. ma Juz dosyö sledzenla po noey 
1 nagrywania kompaktöw, l ztozyl publlozny protest (polaczony z oflagowanlem sie 
konkurencyjnymi czasopismaml). 

Poza tym prosba. Wszyscy twörey edytoröw, ktörzy zechea, kiedykolwiek przyslaö 
swoje dzlela do DDT, proszenl sa, o dolaezanie przykladowych savegame'öw do danej 
gry - nie mamy w redakcji wszystklch gier wszech czasöw 1 czasaml po prostu nie 
mozna sprawdzlö dzialania edytora (a ja tak lublg ogla4aö Wasze programyl). 

Jak zapewne zauwazyllscle. pozwolllem soble na mala innowaeje - napiszeie, co 
sadzicie o tych malych rysuneczkach z gier przy poprawkach. Wedlug mnie 
wygladaja. ladnie 1 dzlQki nlm nasza rubryka nie wyglada tak nlemrawo, ale moze 
macie lnne zdanie? 

Serdeczne podziekowanla dla Tomaaxs Borowakiego z Lodzl za edytor do gry 
Colonlzation (oczywiscie swojego autorstwa), ktöry takze znajdzle sie na nastepnej 
plytee kompaktowej. 

Marcin Wichary 

PS Nagrody otrzymuja. oczywiscie autorzy programöw SaveGamer 
i Trainers. ^^ 
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Pöki co istniejemy jeszcze pod 
nazwa. Klub 3D,- ale przyszla 
bardzo ladna propozycja wi$c sie. 
waham, czy nazwy nie zmieniö. 
Propozycja wyszla od niejakiego 
Nightmana. Brzmi ona IDDQD - 
Idealny Doom Duke Quake 
Donosiciel. Mam dla Was wszyst- 
kich propozycja - rozwincie ten 
skröt. Najlepsze i najciekawsze 
rozwini^cie moze zostanle 
wybrane na nazwe. klubu. 
Na poczatek slow kilka o 
konkursie. Ostateczne rozwiazanie podam dopiero za miesiac. Przyszlo 
naprawde. sporo odpowledzi. Dziekuje. Warn bardzo za wykazanle 
zalnteresowania. PamiQtajcie, jezeli nie b^dziecie pisac, to Klub sie. dlugo 
nie utrzyma. Doomowi niech b^da dzieki, jak na razie wszystko idzie 
calkiem, calkiem. PamiQtaJcle, ze podaJac odpowiedz na pytanie nr 2. 
musicie uwazac na pisownie. nazwiska tego faceta. Odrzucilem polowe. 
odpowiedzi tylko dlatego, ze bylo bl^dnie napisane. Swoja, droga konkurs 
okazal si$ trudniejszy, niz sadzilem. Nie to. Nast^pny b^dzie Jeszcze 
trudniejszy. 

Teraz Warn opowiem, oo sie dzialo na Gambleriadzie Dzieki firrnie 
TCH Systems na naszym stanowisku znalazly sie. dwa Pentiumy 200. 
Szybko odpalilismy na nich Quake*a z naszego wspanialego Oambler CD i 
wkrötee trudno bylo odpedziö ludzl. Tak nawiasem möwiac, chyba tylko 
u nas dalo sie. pogra6 po sieci. Moje drugie ja organizowalo granie na 
konsoli w Tekkena 2. Wiem, wiem, to nie ma nie wspölnego z linia. 
klubowa, ale powspominac warto. 

Natomiast naprawdQ wielkle rzeczy dziaty sie na Arenie. Tarn stalo 
az osiem zsieciowanych P166. Niestety, nie byly dost^pne do uzytku 
publicznego i tylko nieliczni wybrani mieli mozliwosö pograc z nasza. 
szanowna redakcja (Hi. Marcini Dzieki za Duke'a, Kamilu). Tak szczerze 
möwiac, to nasza szanowna Redakcja w calej swojej wspanialosci 
dostawala czasem lomot. 

Waznym wydarzeniem byly meese miedzyredakcyjne i Top Beeret 
i 6wiatem Gier Komputerowych. Najpierw podam wyniki, potem be.dQ 
sie. usprawiedliwial. Gralismy w Duke'a i Quake'a. W Duke'a - na 
plerwszym epizodzie Hollywood Holocaust, a w Quake'a - na dethmat- 
chowym DM4 (Bad Place). W DN dostalismy lomot zaröwno od TS, jak i 
SGK. Trzeba oddad im sprawiedliwosö - byli doskonall. Owoli wytluma- 
czenia - ja w kazdym meezu bylem drugi pod wzgl^dem killsöw. Ale 
RooShkeen (TS) i Yavor (SQK) okazali sie lepsi. Tak sie. zlozylo, ze o 
samym meezu dowiedzielismy sie. dosö pözno i nie mielismy czasu na 
przygotowania. 

Podobnie miala sie. sprawa z Quake'em. To znaczy, tez za pözno 
dowiedzielismy sie o meezu. Zeby bylo zabawniej, Alexowi jakos 
wylecialo z glowy, ze mamy sie. biö na DM4, a dostal w tej sprawie tone^ 
mailöw od RooSa. Tak wiec, kiedy siadalismy do komputeröw, widzieli- 
smy ten etap po raz pierwszy (a Ja na dodatek gralem trzeci raz w 
zyciu w Quake'a oraz drugi raz po sieci). Poczatkowo lomotali nas 
niemllosiernie. Ja sobie zupelnie nie radzilem z klawiatura (normalme 
gram mysza), a möj wierny partner, Wiktor »Zgred Killer" Kozlowski, 
nie mial szans z dwoma kolesiami, ktörzy czuli sie jak na swoim 
podwörku. Zdecydowalismy, ze mecz odlozymy na dzien nastejpny. 
Wieczorem zostalismy dluzej, zeby poöwiczyö. Nast^pnego dnia, 
uzbrojeni w duzo dobrej woli oraz mysz (w koricu odkrylem, jak jej 
uzywaö w Quake'u) stawllismy sie. na polu walki. I prosze. bardzo. Ze 
Öwiatem Gier wygralismy prawie bez trudu (Wiktor byl pierwszy, ja 
drugi), a z TS (oni byli naprawde. dobrzy!) zremisowalismy. Wiktor byl 
drugi, ja trzeci. Musze sie pochwaliö, ze gdyby nie fakt, iz na koneu 
mialem bardzo dobra passe; ze spawarka., to byämy przerabali. Tak wie.c 
Gambier nie zblaznil sie.. Poczekajcie do nastejmej Gambleriady. 
Jeszcze zobaczycie! 

Targi mialy jeszcze jedna. wazna konsekwencjQ. Zmienil sie. möj 
poglad na Quake'a. Dotad uwazalem, ze nie ma lepszej gry na sieö niz 
Duke. Obecnie uwazam, ze o ile DN3D „rza,dzi" na dwie osoby, o tyle Q 
jest o niebo lepszy w wersji sieciowej (min. 4 osoby). Zdecydowalem 
takze, ze rozpoczne. na lamach Klubu bardzo niebezpieczna, dyskusje. w 
stylu „0 wyzszosci Swiat Bozego Narodzenia nad Swietami Wielkiej 
Nocy". Co jest Waszym zdaniem lepsze, Duke czy Quake? 

A teraz zajmiemy sie listami, ktöre juz zacze.ly przychodziö i to w 
dosö duzej ilosci. Co ciekawe, najwie.cej listöw jak na razie dotyczylo 
Alien Trilogy. Widaö, ze Warn sie ta gra bardzo podobala. 



Ponawiam proöbe. dotyozaca tipsöw - Ja naprawde. juz wiem. jak 
skortezyö Dooma 2 i nie potrzebuje. wiadomosci, ze potworowi trzeba 
strzelaö w czolo z rakietnicy oraz ze BFG 9000 jest bardzo dobre na 
IMP-y. Tak jak napisalem w pierwszym odeinku - chee. tipsöw do gier nie 
starszych od Duke'a. Zdaje. sobie sprawe., ze to troche. zawe.za pole do 
popisu, ale przynajmniej be.dziemy na czasie. Ostatecznie zgodze. sie. 
jeszcze na ciekawostki dotyczace System Shocka, z ktörym - nawiasem 
möwia,c - Gambler obszedl sie. bardzo zle. Nie wiem czemu, bo Jest to 
jedna z najlepszych gier FPP, w Jakie gralem w zyciu. 

Na pierwszy ogien pöjdzie list od Krzysztofa Witaszewskiego - 
chcialbym mu bardzo podzi^kowaö za przyslanie listy wszystkich 
sekretöw do DN3D. Zostanie ona zamieszezona na naszej stronie WWW 
oraz na Gambler CD nr 3. Wiem, ze chclelibyscie zobaezyö ja. w Tetetce, 
ale od czasu, kiedy zaczalem opisywac ciosy do Tekkena 2, don Pedro 
patrzy na mnie bardzo krzywym okiem [masz robote, do konca zycia - 
don Pedro]. I tak zajmuje. prawie 30% zöltych storn [macie, kolego, 
klopoty z arytmetyka - don Pedro]. Huh, huh. 

„1. Zröbcie lige. leveli zrobionych w buildzie. Dawalibyscie je na CD, a 
czytelnicy by sobie na nie glosowali. Bylaby mozliwoöö nagradzania 
najlepszych autoröw. 2. W Duke'u, na ostatnim levelu 3, epizodu, mozna 
sobie walnaö z rakiety w sterowiec reklamowy i zostaö obsypanym 
deszczem broni i amunieji. 3. Jedna z lepszych stron internetowych z 
röznymi bajerami do Duke'a - http://www2.awinc.com/users/dgronlun/ 
duke3d.html oferuje duzo nowych poziomöw, programöw do zmieniania 
*.con oraz m.in. Upgrade dajaey nowa broh, ktöra zaste.puje pistolet." 

Knysztof Wltasiewskl, 02-785 Warsiawa, ul. Kotiskl Jar 3 m. 76. 

Co do tipa, to rzeczywiscie dziala. Sam sprawdzilem. Jezeli zas chodzi 
o pierwszy problem, to sadze., ze przynajmniej cze.se pierwsza, (czyli 
umieszczenie przyslanych przez Was etapöw na Gamblerze CD) jest OK. 
Pomysl dobry. 

Drugi list jest od niejakiego Mike'a, ktöry przyslal adres bardzo 
dobrego site'a dotyczaeego Jedi Knight oraz zasmucil Nasza. Szanowna 
Osobe. bardzo niepokojaca wiadomoöcia- Jedi Knight be.dzie dzialalo tylko 
pod Windows 95. Przyznam sie bez bicia, ze nie wiedzialem o tym, gdy 
pisalem poprzedni tekst. Po prostu w materialach, z ktörych korzysta- 
lem, nie bylo o tym slowa. Tak czy inaezej, wiadomosö jest przybüajaca. 
Cale moje zaufanie dla LucasArts zostalo bardzo powaznie podwazone. 
Mam nadzieje., ze be.dziemy mieli do czynienia z cudem na miare. Return 
Fire (Jedyna gra dzialajaca naprawde. szybko pod Win 95). Oto namiary 
na porzadne zrödlo informaeji - www.3dg.com/JediKnight/. 

A teraz list od Pawla Rybickiego, ktöry Nas chwali. Pöki co, nie 
liezeie nawet, ze bQde. drukowal listy, w ktörych smiecie ganic Klub 3D. 
Pamie.tajcie: „Nie kasa sie reki, ktöra Was karmi". No dobra. Moze troche. 
przesadzam. Listy czytam wszystkie i wyciagam z nich wnioski. 

„Yesss, Yesss - wreszeie cos sie. w Tete ruszylo. Juz nie tylko jakies 
tarn symulatory czy cywilizacje. Wreszeie cos, co tygrysy lubia najbar- 
dziej - klub Dooma (sorry, ale klub 3D kojarzy mi sie. raezej z 3D studio 
niz z grami). Nawiasem möwiac, pomysl co by mozna e-mailowac 
odpowiedzi nalezaloby rozpropagowac w redakeji - mnie na przyklad nie 
cheialoby sie. isö po znaczek, laziö na poezte. itp., itd." 

Kochaja NaslM Kochajalü Hooraül Magus Orgazmus (a moze Erectus - 
jakos tak), jak zobaczyl, ze druknalem möj adres mailowy. to mu sie. 
przypomnialo, ze tez takowy posiada i od teraz chee go podawaö. 
Oczywiscie pod warunkiem, ze znowu nie zapomni. Swoja droga. to 
niesamowite, ze dopiero moja „niemozebna inteligencja" wpadla na tak 
genialny pomysl. Huh, huh. 

W trakeie bardzo ozywionej dyskusji prowadzonej przez Net z 
RooSem doszlismy do wniosku, ze na nast^pnej Gambleriadzie najpraw- 
dopodobniej zrobimy turniej Quake'a. Jest to jednak uwarunkowane 
kilkoma waznymi czynnikami. Nie wiadomo, jak be.dzie wygladala 
sytuacja z komputerami. Nie wiadomo, czy be.dzie na to czas. A przede 
wszystkim nie wiadomo, czy Alexowi sie taki pomysl spodoba. Ja jednak 
mam cicha nadzieje^ ze nie be.dzie z tym wie^kszych problemöw. Pöki co, 
praeujemy z RooSem nad „leguraminem". Jak go opracujemy, to go 
wydrukujemy i bQdziecie mieli okazje. poznaö tajniki naszych boskich 
umyslöw. 

No dobra kohcz§ na dzisiaj. Ciaza na mnie inne obowiazki redakcyjne 
(Alex mnie goni za tekst o Syndicate Wars). 

See Ya All 

Zooltar 
zooltari&lupus. waw.pl 



38 



6AMBLER 1/97 



te 




Wybuch (co tarn wybuch, wi^cej, atomowa bomba) listöw do Gildli 
zadziwil mnie samego. Po okresie karygodnego prözniactwa i bezczynno- 
scl zabraliscie sie. do roboty. Tak trzymaö! Bardzo dziQkuje. Michalowi 
Klimaszewskiemu za spis wszystkich gier role-playing, ktöre ukazaly sie 
na swiatowym rynku. Ze zrozumlalych powodöw (miejsce!) spisu nie 
opublikuje., ale byö moze wplyne na kolege rednacza, aby umiescil go w 
Gamblerze CD. 

KONKURS 

Prawidlowe odpowiedzi na pytania konkursowe z numeru 1 1/96: 

1 . Avatar jest bohaterem cyklu Ultima. 

2. Qra komputerowa powstaje na podstawie karcianego systemu 
Magic the Qathering. 

3. Skröt HP oznacza Hit Points. 

4. Twörca gry Albion jest Blue Byte. 

5. Skröt AC oznacza Armor Class. 

6. Do tej pory ukazaly sie trzy czesci gry Ishar. 

Nagrode, csyli gre Thunderscape, otrzymuje Plotr Slobodzian z 
Warszawy. 

I czas na nowy konkurs. Tym razem nietypowy, bo trzeba odpowie- 
dziec tylko na jedno, ale za to trudne pytanie: 

W jakiej grze naleiy pokonac osobnika o imienlu Mlndark? 

Nagroda bedzie niespodzianka - nowa, atrakcyjna gra role-playing. 

IDEAL 

Przypominam, ze rozpoczelismy publikowanle tekstöw dotyczacych 
idealnej gry role-playing. Oto nast^pne wypowiedzi. 

1. Swiat gry muslalby byö duzy - mysle, ze co do tego wiekszoö6 
rolplejowcöw nie ma watpliwosci. Poziom rozwoju jak we wczesnych 
czasach wledzmina - potem liczba potworöw zmalala i nie byloby na 
czym trenowaö [zawsze mozna potrenowaö na elfach albo Nilfgaarczy- 
kach - E.M.]. Swiat obejmowalby przestrzenie otwarte, podziemia i 
miasta. Jezeli chodzi o mapy, to automapowanie w podziemiach byloby 
niezle, natomiast na otwartych przestrzeniach byloby widac tylko ogölna. 
mape terenu. Möglby byc jakis czar, ujawniajacy ciekawsze rzeczy w 
terenie oraz przebywajace w okolicy stworki i ludzi. Zmienna pogoda jest 
nieodzowna, by poglebiö atmosfere gry. 

Jezeli chodzi o zadania, to mysle, ze dobrze jest, kiedy gra ma jakiö 
globalny cel, byle nie byl on tak banalny jak pokonanie zlego czarownika 
czy pozbieranie kawalköw czegos tarn. Opröcz tego musialoby byö wiele 
questöw i podzadan, Jednak takich, by niewykonanie ich nie uniemozli- 
wialo ukonczenia gry. Ciekawe tez byloby möc zdobyc dowödztwo nad 
jakims NPC-em lub np. banda. rozböjniköw i stawiaö przed nimi konkret- 
ne zadania, ktöre by samodzielnie wykonywali. Naturalnie, musialoby 
byö sporo magii i nie mogloby sie obejsö bez bardziej lub mniej potez- 
nych artefaktöw. W grze nie chodziloby tylko o walke, ale mozliwe 
bylyby tez inne drogi rozwoju kariery (handel, dowödztwo cudzych 
wojsk itp.). Opröcz RPQ lubie tez gry strategiczne, dlatego moim zdaniem 
ciekawie byloby umiesciö w grze mozliwosö dowodzenia oddzialami przy 
powazniejszych misjach (jak w Warhammer). 

Mysle, ze widok oczami bohatera przez caly czas bylby w tak 
rozbudowanej grze bez sensu. Uwazam, ze trzeba byloby zastosowaö 
kilka röznych sposoböw widzenia. Nie sadze, aby 3D sprawdzal sie. w 
grach role-playing. Podczas dlugich podrözy mogloby to byö nuzace. 
Przykladem niezlego rozwiazania möglby tu byö Betrayal at Krondor. 
Grafika nie byla tarn wysokich lotöw, ale rozwiazanie problemu widzenia 
swiata - niezle. 

Wspölczynniköw i umiejQtnosci oczywiäcie musialoby byö duzo, ale 
bez przesady. System profesji bylby wazny, jak np. w Warhammerze. 
Filmowe wstawki, ktöre pomoglyby graczowi zidentyfikowaö sie; z jego 
bohaterem, bytyby po prostu nieodzowne. Musialyby byö to jednak filmy 
akcji, a nie gledzenie jakiegoö goöcia. Filmy nie musialyby byö diugie, ale 
za to liczne. Gracz z niecierpliwoscia. oczekiwaiby kohca misji, aby 
zobaczyc efekty swojego dzialania na takim filmiku. 
Ralph Demonolog 



8. Dzisiejszy rynek gier komputerowych jest wprost zasypywany 
nowymi tytulami z gatunku RPG [Czyzby? Mam akurat przeciwne 
zdanie - E.M.]. Niektöre z nich jak najbardziej zasluguja, na uwage, ale 
niestety wigkszosö jest, ze tak powiem, klasy B. Wszystkie zachwycaja. 
pie.kna. grafika Hi-Res, dzwi§kiem i wielkim öwiatem z wieloma lokacjami. 
Jednak mozemy zauwazyö, ze tym nowym grom czegos brakuje - duszy. 
Przypomnymy sobie, jak wiele lat temu wszyscy szanujacy sie. rolplejow- 
cy zagrywali sie po nocach w Eye of the Beholder czy Dungeon Master. 
Czy teraz röwniez zagrywalibysmy sie tak w nowe RPG? Mamy jednak 
wszyscy nadzieje, ze w najblizszym czasie producenci zaskocza. nas 
programem, ktöry bedzie mial wszystko to, czego brakuje dzisiejszym 
produkcjom. Jaka powinna byc moja idealna gra? Powinna miec swöj 
wlasny klimat, rozlegly swiat rzadzony magia. i mieczem, widok 3D lub z 
lotu ptaka. Mozliwosö rozmowy jest bardzo wazna. Dzieki niej mogliby- 
ämy sie wczuc w otaczajacy swiat, a jego problemy stawalyby sie. 
naszymi (Dark Sun). Walki koniecznie podzielone na tury (mozna 
przynajmniej pomyälec), bogaty bestiariusz. Do ukoriczenia gry powinno 
prowadzic wiele drög, rözniacych sie. trudnoscia, i dlugoscia. oraz 
problemami spadaj^cymi na glowy bohateröw. Wazne wedlug mnie Jest 
to, aby swiat zyl wlasnym zyciem. Postacie spotykane w grze powinny 
mleö wlasne problemy, wlasna prace, a nie caly czas staö jak kolki i 
czekaö na nasza reakcje (Ishar 3). Dzieki temu swiat bedzie bardziej 
rzeczywisty. Oczywiscie, granie w taka gre oznaczaloby dluga przerwe w 
zyciu towarzyskim, ale czego sie nie robi dla dobrego RPG? 

Wojclech Letnlak 

HYMN GILDII 

Pisalem, abyscie postarali sie odkryö w sobie zdolnosci poetyckie i 
stworzyli hymn Gildii, aby nie bylo tak, ze swöj hymn posiada tylko klub 
zajmujacy sie tymi dziwnymi, zelaznymi maszynami, co spadaja. z nieba 
(ajego czlonkowie szkola sie. w jak najszybszym wciskaniu palcami 
klawiszy, bo o to przeciez w tych grach chodzi). Hymn przyslany przez 
Michaia Molende jest przykladem na to, jak lubimy Makumbe. Michalo- 
wi wysylam ksiazki Rogera Zelaznego z cyklu Amber. 



Erectus MagnMcus byö czarodziqj boaki, 
Magic carpetem przylecieö do Polski. 
Zostaö sztabowym, oo rzadzi w Olldll. 
Wziad sie do praoy - t$ptc gobllny. 
Nad Olöwnym Celem pracu/e pilnie, 
Z Oamblera ohce zroblö Wlelka QildiQ. 
On z flroballi nietle przyctnaö 
Don Pedro, by Oildiq w Tete utrzymad. 



Ze Zgred KUlerem walczy zactekle. 
By Jego Klub S znalazt sie w plekle. 
Z Magic Missile strzellö mu w pysk. 
By zleclai na döl tym swolm MIO. 
Roblö konkursy, clezko pracowaö. 
By Olldia mogla funkajonowaC 
Role-playowcy sie modla do Boga 
Boze Jedyny, Erectusa zachowaj. 



To tyle na dzisiaj. Biorac przyktad z EKG, drukuje. kupon na najlep- 
sze RPG w historii. Wysylacie, co prawda, swoje typy, ale czesto znajduja 
sie. one w srodku listöw i wybieranie ich byloby dosö klopotliwe. W 
drukowanie tego kuponu pobawimy sie przez kilka miesi^cy, tak aby 
typy zyskaly na wiarygodnosci. Pierwszej grze przyznajecie 3 punkty, 
drugiej 2, trzeciej 1 punkt. Wsröd uczestniköw rozlosujemy nagrody. 

Jezeli ktos nie otrzymal jeszcze nagröd, pocieszam, iz jestem na 
etapie likwidowania zaleglosci. Pamie.tam o Was (mam nadzieje.)! Uwaga: 
kilka osöb w listach pisalo, iz przesle mi e-mail. Nie doszlo. 

st. arcymag xztabowy Erectus Magnlfleus 
e-mail: Jacekple&lupus. waw.pl 



Imi§ i nazwisko. 
Adres 



Najlepsze gry role-playing 
1 
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Motto: Porazka jest gorsza od 
smierci. Z porazka trzeba zyc. 
(amerykanski trener futbolu) 
Do: marszatek polny Böcevau 
Od: Kolegium Polaczonych 

Sztaböw 
Tekst: rozkazem z dnia 12 
llstopada 1996 r. (nr ewidencyjny 
RP7#13-102) postanawla sie 
powiekszyö objetosc Elitarnego 
Klubu Generalöw do 2 kolumn. Od 
powyzszej decyzji przysluguje odwoianie w trybie administracyjnym w 
przeciajju 7 (siedmiu) dnl. W uznanlu zaslug na polu krzewlenia strategli 
i taktyki marszalka polnego Böcevaua awansuje sie do rangi generalissi- 
musa. 

Pierwszy raz prowadze Klub, majac juz przed soba. na biurku listy od 
Was, (ogromna, göre listöw!!!), moi drodzy kaprale, sierzanci i Wy, panle 
chorazy. Na poczatek krötkie przypomnienie zasad obowiazujacych w 
Klubie, bo zawsze trzeba zalozyö, iz Jakis nieszczesny kapral-oferma nie 
zdaÄyl sie jeszcze z nimi zapoznac. EKG zajmuje sie szeroko pojetymi 
grami strategicznymi (nie bedziemy sie tez wzdragac przed poruszaniem 
tematu gier strategicznych niekomputerowych). W kazdym wydaniu 
organizowany jest konkurs z nagrodami. Kazdy, kto poprawnie odpowie 
na pytania, bierze udzial w losowaniu i awansuje na kolejny stopien 
(przy przyjeciu uproszczonej hierarchii: kapral, sierzant, chorazy, 
podporucznik, porucznik, kapitan, major, podpulkownik, pulkownik, 
general). Awans otrzymuja. röwniez najaktywniejsi czlonkowie-korespon- 
denci EKG. Pierwszy oficer, ktöry osi^gnie stopien generaia, otrzyma 
nagrode w postaci trzech swiezutkich i wspaniatych gier strategicznych 
oraz prawo do przygotowania jednego odcinka Elitarnego Klubu Genera- 
löw. 

KONKURS 

Oto prawidlowe odpowiedzi na pytania z nr. 11/96. 

1. Gry, o ktöre chodzilo to Fantasy General, Allied General i Panzer 
General. W przygotowaniu jest Star General (tego tytulu nie trzeba bylo 
wymieniaö). Niestety, Perfect General poza tytulem nie ma nie wspölne- 
go z tzw. „seria. generaiöw", dlatego odpowiedzi uwzgledniajace te gre nie 
rnogry byc uznane. Odpowiedzi z bledami w slowie Allied (przez jedno 
„1*") uznawalem. Niestety, nie do przyjecia jest odpowiedz Alien General, 
bo to slowo oznacza zupemie co innego. 

2. Producentem Master of Magic i Master of Orion jest firma 
MicroProse (nie bralem pod uwage licznych biedöw w pisowni tej 
nazwy). 

3. W Cywilizacjl 2 nie lstnieje teokraeja. 

4. Oil Rafinery, Gryphon Aviary i Elven Lumber Mill to budowle 
pochodzace z Warcraft 2. 

8. Do tej pory ukazaly sie trzy czesci gry Battle Isle. Uznawalem 
jednak odpowiedzi czytelniköw twierdzaeych, iz ukazaly sie cztery lub 
pleö czesci BI - pod.warunkiem, ze wymienili konkretne tytuly. Co 
prawda, uznanie Titan's Legacy za jedna. z czesci BI jest sporym 
naduzyciem, ale niech Warn bedzie. 

W wyniku losowania nagrode, czyli gre Caesar 8, otrzymuje 
sierzant Adam Dymczyk. 

Od razu czas na nastepny konkurs. Mam nadziejQ, iz nieco trudniej- 
szy od tego z ubleglego miesiaca. Tym razem nagroda. jest gra Cywiliza- 
cja 2. ufundowana przez IPS Computer Group. Jezeli wiecej osöb odpowie 
prawidlowo, odbedzie sie losowanie. UWAGA: odpowiedzi prosze wpisy- 
wac na przygotowanym kuponie, poniewaz duzo sprawniej bedzie mi szlo 
ich sprawdzanie. 

1. Jak nazywa sie gra bedaca pierwowzorem dla Heroes of Might&r 
Magic? Dia ulatwienia dodam, iz dola.czono ja. do wersji HoM&M for Win 
96. 

2. W Jaka. postaö wcielasz sie w grze CyberJudas? 

3. Na ZX Spectrum ukazala sie popularna gra, dotyczaca walk w 
Afryce podezas II wojny swiatowej. Jak brzmi jej tytul? 

4. Covert Operations to dodatkowe misje do C&rC. Ile jest misji dla 
NOD, a ile dla GDI? 

5. Jak brzmi tytul gry, w ktörej dowodzisz wojskami Kartaginy 
przeciw Rzymowi podezas wojen punickich? 

Kaprale: Bogudzihskl Micha!, Boinski Tomasz, Boruczkowski Micha!, 
Cetera Grzegorz, Diuski Lukasz, Dopierala Marcin, Dymczyk Adam, Dzidt 
Micha!, Gutkowski Damian, Jarysz Piotr, Juszczyk Grzegorz, Kaczmarek 



Marcin, Kaczmarek Radoslaw, Konrad Marek, Krasowski Lukasz, Kubiak 
Tomasz, Kundys Grzegorz, Legat Krzysztof, Madajczyk Rafal, Molenda 
Micha!, Molenda Jakub, Pawlik Ireneusz, Perdak Wojciech, Piela 
Aleksander, Pilarski Adam, Putko Zbigniew, Rachtan Piotr, Romanowski 
Krystian, Rozak Bartosz, Smolko Jaroslaw, Sobczuk Marcin. Szyndela 
Adrian, Trzcinski Piotr, Warzecha Jarek, Wasilowski Cezary, Wieczorek 
Bartek, Wilk Tomasz, Witecki Rafal, Wolahski Zbigniew, Wolny Piotr, 
Wröblewski Dariusz, Wröblewska Magda, Zajac Micha! zostaja. awansowa- 
ni do stopnia sierzanta. 

Kapral Smoszna Krystian zostaje awansowany do stopnia choraÄego. 

Wszystkich, ktörzy poprawnie odpowiedzieli na pytania konkursowe, 
a nie znalezli swego nazwiska na liscie awansöw, pocieszam: zapewne 
sluzby kwatermistrzowskie zgubily Wasze listy. A tak serio: listy do 
Kluböw czesto przychodza, juz po zamknieciu numeru. Jezeli wiec 
cheeeie mieö pewnosö, ze wezmiecie udzia! w losowaniu nagröd konkur- 
sowych, odpowiadajcie Jak najszybciejl 

LISTY 

I. Oto kompilaeja wypowiedzi z kilku listöw: 

„A jednak udato sie, dozylem dnia, na ktöry czekaly tysiace fronto- 
wych zolnierzy. Powstanie EKG jest tak wielkim wydarzeniem, ze az 
strach o tym pisaö. Juz na poczatku chcialbym Was pochwaliö za swietna. 
inicjatywe - EKG to Jest TOI Wreszcie! Klub moieh marzen powstal w 
moim ulubionym pismie! Ölicznie dziekuje don Pedrowi i stawiam sie. na 
sluzbe do marszalka polnego Böcevaua. Niezmiernie sie ciesze, iz na 
miejsce zlikwidowanego KC zosta! powolany do zycia EKG. Ktos wreszcie 
wpad! na jakis dobry pomys! w redakcjl Gamblera i stworzy! dobry klub 
tematyczny. Szanowny marszalku polny Böcevau, trudno mi wyraziö 
wdziecznosö, jaka odezuwam z faktu powstania EKG. Jako müosnik gier 
strategicznych calkowicie i niedwolalnie popieram idee utworzenia EKG. 
Ciesze sie z powstania EKG jak wiekszoöö komputerowych strategöw. 
Mysle, ze by! to wspanialy pomysl. Chcialbym pochwalic pomys! zalozenia 
EKG. Oby przetrwal na lamach Gamblera jak najdhizej. Mam nadzieje, ze 
bedzie to klub skupiajaey najlepszych w Polsce strategöw. Nareszcie 
doczekalem sie, ze ktos pomyslal o klubie dotyczacym gier strategicznych. 
Ostatni raz ucieszylem sie tak bardzo, gdy powstala Gildia." 

II. 

„Znam C&rC od podstaw, stworzylem do niego mase nowych scenariu- 
szy. Napisaies, ze interesuja Cie tego typu rzeczy, wiec postaram si$ je 
przysiaö w najblizszym czasie. Mam tez prosbe, abys wydrukowa! möj 
adres w skrzynce kontaktowej. Chcialbym nawiazaö kontakt z ludzmi z 
calej Polski, ktörzy tak jak ja tworza. nowe mapy do tej gry. Dzisiejszy 
list poöwiece w calosci C&C. Przedstawiam rözne wskazöwkl i porady do 

gry- 

1 . Gdy w Rafmerii zaeznie Ci brakowaö miejsca na nowe tiberium, 
zacznij budowac" cos drogiego. Kiedy proces budowy prawie sie zakohczy, 
zaniechaj go. Odzyskasz pieniadze, ale nie bedzie Juz sladu po tiberium. 

2. Wybuduj jakakolwiek wiezyczke obronna. i sprzedaj ja.. Kiedy 
zaeznie sie skladaö, klikny na niej i zaniechaj sprzedazy (klawisz S). 
Wyjda. z niej minigunnerzy, ale budynek pozostanie. Mozesz powtarzaö 
do znudzenia (spröbuj tak sprzedaö Construction Yard, moze wyjdzie 
inzynier). Nie dzia!a w wersji 1.22. 

3. Zbuduj silos i pozwöl napelniö go tiberium. Gdy bedzie pelen, 
wybuduj drugi silos, ale nie stawiaj go. Sprzedaj ten napelniony i szybko, 
zanim sie zlozy, postaw drugi. Dostaniesz kredyty za sprzedany silos, a 
drugi bedzie pe!en tiberium. Nie dziala w wersji 1.18 i powyzej. 

4. Aby möc zaatakowaö rakieta. nuklearna. w ostatniej misji NOD-u, 
musisz zdobyc wszystkie trzy stalowe skrzynki z detonatorami w 
misjach 6, 8 1 12. 

6. Komputer, obierajac cel ataku za pomoca. airstrike, bierze pod 
uwage Twoja. najbardziej wysunieta. jednostke. Wystarczy wiec wyslaö 
minigunnera i poczekaö, az komputer zmarnuje na niego atak. 

6. Gdy grasz GDI, komputer atakuje zawsze bomba, atomowa. najbar- 
dziej wysunieta, na pölnoc wiezQ rakietowa.. 

7. Grajac NOD-em udaj siQ niewidzialnym czoigiem do bazy wroga i 
wjedz do rafinerii, gdzie harvester oddaje beezke pelna. tiberium. 
Zablokujesz w ten sposöb dostawe przyprawy i odetniesz wroga od 
doplywu gotöwki. 

8. Jesu atakujesz orkami, a zrobi siQ goraco, to zamiast recznle 
nakierowywaö je w strone wiasnej bazy, weisnij klawisz S. Automatycz- 
nie wröca. na ladowiska. 

9. Wybuduj kawalek muru i podprowadz pod niego jednostke 
(najblizej jak sie da). Uaktywnh' ikonke sprzedazy i przenies Ja. nad mur. 
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Teraz przesuwaj ja. powoli w kierunku jednostki (tak by dqlar obracal 
siQ) i gdy najedziesz na kawalek jednostki, wcisny lewy przycisk myszy. 
Sprzedasz mur razem z jednostka,. 

10. Wjedz jednostka, do warsztatu naprawczego i wybierz ikonke. 
sprzedazy. Najedz nia. na Jednostki w warsztacie. Gdy kolor zmieni sie; 
na zielony, mozesz sprzedac jednostkq za polowQ ceny. To jest dose 
przydatne, szczegölnie przy slabych, prawie zniszczonych jednostkach. 
Czasem leplej kupic nowa. jednostki niz reperowac stara.. 

Ostatnio, szczegölnie w zachodniej prasie komputerowej, obserwiye 
degradacjQ C&C na rzecz Warcrafta 2. Nie rozumiem jednak, czym 
redaktorzy tych periodyköw tak sie podniecaja- Wystarczy poröwnac 
obie gry, aby dojsö do wniosku, ze Warcraft 2 jest produktem o wiele 
slabszym od C&C. Niedawno uruchomilem sobie edytorek do tworzenia 
nowych map w WC 2 pod Win 95. I gdy tylko zapoznalem sie z nim, 
spadlem z krzesla. Niestety, ze ömiechu." [Teraz b^dzie streszczenie, bo 
list Jest jeszcze dosö dlugi - genaralissimus Böcevau]. 

1. Warcraft 2 ma swietna. grafike i to jedyna swietna rzecz w tej grze. 

2. W WC 2 nie mozna efektywnie wykorzystywac czaröw, a jednostki 
orköw i ludzi nie röznia. sie niezym poza wygladem. 

3. Komplikacja misji w C&C Jest tym, co niszczy konkurencjQ. 
Przykladowa misja: dr Moebius musi dostac sie. do bazy, by przeprowa- 
dziö badania, wrög zastawil droge obeliskami, laduje wiec dwöch 
komandosöw, ktörzy musza, doprowadzic doktora do bazy. W momencie, 
gdy zostanie odnaleziona, rakieta nuklearna niszczy czesö naszych 
budowli. Nastepuja, ataki z najrözniejszych stron, przylatuja. helikoptery 
wyladowujace inzynieröw - istny Sajgon. Natomiast w WC 2 misje 
polegaja. na: rozwal wszystko, co wrogle, doprowadz gostka do Circle 
Power, rozwal to, rozwal tamto. 

Krystlan Smoszna 

Zgadzam sie z uwagami chorazego Smoszny. Dia mnie ml^dzy C&rC i 
Warcraft 2 rozeiaga sie. przepasc. Ale Wy, moi drodzy kaprale i sierzanci, 
bardzo czesto glosowaliscie na Warcraft 2 jako najlepsza, Strategie 
wszech czasöw. Moze wiec jakas mala polemika ze zdaniem pana 
chorazego? 

in. 

„Od dawna denerwuje mnie opinia wiQkszoöci czasopism na temat 
Kolonizacji. Nie rozumiem nastQpujacych stwlerdzeii: „Kolonizacja byla 
wielka wpadka. Sida Meiera", „8id Meier przellczyl sie. ze swymi mozliwo- 
öciami". Pytam sie otwarcie: Jakie grzechy zarzucacie Kolonizacji? 
Wedlug mnie ta gra w pelni wyczerpala temat osadnietwa na ziemiach 
Nowego Öwiata i problemy z nim zwiazane (moze zabraklo Jedynie 
handlu niewolnikami). Ta gra, w przeeiwienstwie do Cywilizacji, ma 
rozbudowane elementy handlu. Celem jest uzyskanie niepodlegloöci, a 
nie zniszczenie wszystkich lnnych wrogich narodöw na planecie. Tu 
tworzysz nowy naröd, a nie niszczysz." 

Amanhotcp syn Hapu 

Zawsze bytem zdecydowanym przeciwnikiem wszelkich twierdzeh 
odsadzajacych Kolonizacje od czei i wiary. 8pedzilem przy niej wiele 
dlugich wieezoröw, pisaiem o niej z przyjemnoscia.. Kolonizacja nie Jest z 
pewnoscia pozbawiona wad (slaby system walki, bardzo zle zrealizowana 
wojna wyzwolericza), ale nadal, mimo uplywu lat, Jest jednym z wybit- 
niejszych programöw. 

TV. 

„Chcialbym zamiesciö tu minirecenzje, a wlaöciwie przestroge. 
Dotyczyö ona bQdzle produktu pt. Bastion. Mimo ze „gra" ta byla juz 
oplsywana w Qamblerze uwazam, ze mam moralny obowiazek przestrzec 
przed nia wszystkich. Po pierwszym uruchomieniu Bastion wydaje siQ 
calkiem przyzwoita. Strategie (wrazenie to nie pojawia sie juz pözniej). 
Mozemy by6 biarym staruszkiem (zowie siQ Bialy) lub czarnym staru- 
szkiem (imi^ Jego Czarny), Jak widzimy autorzy nie natrudzili siQ nad 
ksywkami. To samo dotyczy ras, np. takle Zubagi to chyba pradziadko- 
wie porueznika Zubka. Gra strategiczna, Jak sama nazwa wskazuje, 
polega na strategil i taktyce. PrzynaJmnieJ to sie. zgadza: nad Strategie 
trzeba siQ napoeiö. Mianowicie, Jak usiasö przy komputerze, by po 
upojnych chwilach spe.dzonych na graniu (tzn. pröbie grania) w Bastion 
nie wywalic tegoz komputera przez okno (bo sama. gre mozna). Muzyka 
- mozna ja. wylaczyc i jest to niewatpliwie naJwiQksza zaleta gry. Co do 
sterowania jednostkami, to re.ee opadaja: poruszamy armie. ruchowo, 
znaczy raz jeden graez, raz drugi (czy to, cholera, sa, szachy na planszy 
fafnascie tysiecy na fafnascie tysie.cy?) lub „cyklowo", znaczy mozemy 



göra pie.ciu oddzialom wydaö po jednym poleceniu. Oba te sposoby maja. 
niewa.tpliwy urok i moga cieszyö sie. uznaniem wsröd pacyfistöw, 
poniewaz nim dojdzie do pierwszego starcia zemrze im si? ze starosci. 
Autorzy chyba wzie.li sobie do serca chihska. maksym^, iz nie cel jest 
wazny, lecz droga do niego." 

KONTAKT 

BQde tu umieszczal Wasze adresy (domowe, e-mailowe) lub telefony, 
ale musicie w liscie czy na kartee zaznaczyö, te sobie tego zyczyciel 

Krystian Smoszna, ul. Bitwy pod Studziankami 10/5, 33-100 Tarnöw, 
e-mail: kat@I-LO.tarnow.pl 

GRA WSZECHCZASÖW 

Przyszlo mnöstwo wypelnionych ankiet, a ja przypominam. \t zostalo 
nam Jeszcze kilka miesi^cy do wydania ostateeznego werdyktu. Po 
pierwszej odslonie czolöwka klasyfikacji wyglada nastQpuJaco: 

1. Warcraft 2-48 pkt. 2. Command&rConquer - 29 pkt. 

3. Cywilizacja 2-22 pkt. 4. Cywillzacja - 17 pkt. 5. Settiers 2-11 pkt. 

Zapraszam do wypemiania ankiet i jednoczesnie wydaje. zdecydowany 
rozkaz: nie wpisywaö mi po 10 gier! I tak w wypadkach wpisywania wielu 
tytulöw uwzgle.dnialem tylko 2 pierwsze typy. Byö moze nastaj)Uo nieporo- 
zumienie. napisalem bowiem, iz kazdy moze oddac tyle glosöw, ile tylko 
zapragnie. Miaiem jednak na myöli, ze mozecie wypeiniö ankietQ kllkakrot- 
nie. Uczestnicy plebiscytu wezma, udzial w losowaniu cennych nagröd. 

SLOWO OD GENERALISSIMUSA 

Dostalem kilka listöw sugerujacych, iz powinienem przyblizy6 Warn, 
moi drodzy kaprale, sierzanci i panie chorazy, historie. slawnych bitew 
zwlaszcza takich, ktöre obfitowaly w niespodziewane zwroty akeji i 
wyszukane manewry taktyczne. Hm, zastanowimy sie, przemyslimy i 
podejmiemy decyzjq. 

Pytacie, jaka forma przysylanego tekstu najbardziej mi odpowiada i tu 
odpowiadam zdecydowanie: najlatwiej opracowywac listy na dyskietkach 
w czystym ASCII. Zwykle listy po pierwsze - wymagaja zdolnosci 
deszyfrowania (nawet jako absolwent Tajnego Instytutu Szyfrografil mam 
z tym czasem ktopoty), po drugie - przepisywania. Tak wiQC, kto chee 
ulatwiö zycie swemu generalissimusowi, niech wysyla dyskietkl albo 
choclaz wydruk. Prosze. tez o Wasze spostrzezenia na temat grania w sieel 
badz przez kabel. Czym rözni sie walka z zywym od walki z komputero- 
wym przeciwnikiem? Jaka. stosowac taktyke? (konkretyl). 

generallsslmus Böcevau fiwyclexca spod Bltchtown, llkwldator 

Whoreclty, pogromea Prlckvllleß w Imlenlu Koleglum Potacsonyeh 

Sztaböw. E-mail: Jacekple9lupus.waw.pl 
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Sekcja pilki noznej 



Poczatek roku 1997, zresztajak 
kazdy poczatek roku. jest momen- 
tem wszelakich podsumowari 
poprzednich dwunastu miesiecy. Ja 
zrobiQ to krötko, przypominajac 
najlepsza, moim zdaniem (i nie tylko 
moim) gre pilkarska, ktöra pojawüa 
sie w tym wlaönie okresie. Gr$, 
ktöra powstaia z okazji Pilkarskich 
Mistrzostw Europy. Euro '96 (bo o 
niej mowa) zostala wydana przez 
firm^ Qremlin Interactive i, mimo 
ze mozna ja nazwac „okolicznosciowa.", bez watpienia zashiguje na 
wyröznienie. Euro '96 to perfekcyjna grafika (3D teksturowane), animacje, 
dzwiek 1 muzyka Ale co najwazniejsze, Euro '96 to ATMOSFERA zaczerp- 
nieta prosto z angielskich stadionöw, goszczacych finalistöw Mistrzostw 
Europy. A tworza, ja.: rzeczywiste sklady szesnastu druzyn, sporzadzone z 
dokladnoöcia. co do numeru na koszulce; precyzyjnie wykonane wirtualne 
kopie rzeczywistych stadionöw; prawdziwi sedziowie, kazdy inaczej 
wygladajacy i zachowujacy sie. oraz pojawiajace sie. wszQdzie - emblemat i 
maskotka Mistrzostw Europy. 

Wszystko to zdaloby sie. na nie, gdyby nie engine znakomitej Actua 
Soccer, sztandarowej gry firmy Gremiin. Niech swiadeetwem obiektywnosci 
mojej oceny (hmmra, czy ocena moze byc" obiektywna?) bQda. krötkie 
fragmenty dlugiego listu (oby takich listöw bylo jak najwiecej) znawcy AS i 
zagorzalego sympatyka wirtualnego sportu, SKYWALKBRa 

„Zawsze marzylem, by zagraö w gr§, ktöra wzbudzalaby we mnie emoeje 
i odtwarzala niepowtarzalna atmosfere, panujaca. na meezu. Moje marzenia 
spemila dopiero firma Oremlin, wydajac gre. Actua Soccer. 

Dzieki zastosowaniu systemu ikonek opisujaeych umieje.tnosci zawodni- 
köw, jestesmy w stanie latwo i szybko (co jest doöö wazne) ustalic 
oryginalny styl gry naszej druzyny. Dokladnie podajacych graezy warto 
ustawiä takze w obronie, aby celnie wyprowadzali pilki do dobrze orientuja,- 
cych sie. pomoeniköw, ktörzy sprytnie dosrodkowuja. do napastniköw 
konezaeych akcje celnym strzalem gtowa. Kazdy moze miec swöj pomysl na 
gre. i zrealizowaö go na boisku, co jest pasjonujace i przy okazji pozyteczne 
dla mözgownicy. Aby wygrywac trzeba miec, opröcz wtasnego stylu gry, 
dobrana. taktyke. w kazdej strefle boiska (atak to nie wszystko). Dobrej 
reeepty na zdobycie bramki nie ma. Tu jest tak jak na prawdziwym meezu 
- moze sie. zdarzyö wszystko, a jakie to „wszystko" b^dzie, zalezy tylko od 
nas, Pilka nozna to gra zespolowa i indywidualne akcje rzadko dochodza do 
skutku. Nie polecam stosowania wälizgu, bo jeäli nie traflsz to, zanim 
wstaniesz, przeciwnik b^dzie juz daleko. Lepszy skutek daje „wchodzenie" 
w przeclwnika. 

Technika graezy oszalamia - zwykle podanie moze byc" wykonane na 
kilka röznych sposoböw 1 widzimy, ze mamy tu do czynienia z prawdziwy- 
mi pilkarzami przeniesionymi na ekran monitora Zagrania sa. bardzo 
naturalne. np. gdy bramkarz wykonuje paradQ, nie leci juz przez cala 
szerokoäö bramki na wysokosci poprzeezki, lecz zachowuje siQ tak jak w 
rzeczywistosci. Bramkarze nie puszczaja. juz szmat, a zarazem nie sa. 
bezblednymi robotami. Mozna sprawnymi manewrami wyprowadziö 
goolkeapera w pole i strzeliö na pust^ bramkQ. Kiedy kamera robi zblizenie 
i okraza naszego zawodnika, to czujemy sie., jakbygmy byli tarn na murawie 
w szalenczym wirze walki. Dlatego bez wahania möge, nazwac AS pierw- 
szym symulatorem pilkarskim. 

Actua Soccer to gra dla wszystkich. Obok niej „zwykly" graez kompute- 
rowy nie przejdzie obojetnie, a entuzjasta doceni najdrobniejsze detale. A 
gdyby ktos sie. znudzil samotnym graniem, moze zaprosiö do siebie kumpli 
(bardzo ciekawa opeja multiplayer: daje mozliwosö grania z kolegami, 
maksimum 4 osoby przy jednym komputerze, na przykiad dwöch w jednej 
druzynie, dwöch w przeciwnych albo czterech kumpli przeciw komputero- 
wi) lub pograö w sieel (20 osöb jednoczeönie)." 

Skoro poruszylem temat listöw, to KSG nie narzeka na ich nadmiar, a 
szczegölnle tych z poradami, jak grab. Dlatego kieruje do Was APEL: 
sportowi fanatycy, graeze, taktycy i dogl^bni przezuwaeze gier, przysylajcie 
swoje i nie swoje TAKTYKI ZWYCIESTWA do gier sportowych wszelkiej 
maöcil Dlugie zimowe wieezory to wystarczajacy powöd, by cos skrobnaö i 
podzieliö sie. z innymi czlonkami KSG swoja. wiedza. i doswiadezeniem. 
Podsumowujifcy Krlstoff 
PS Pamie.tajcie o doplsku „Klub Sportowy" na kopercie. 
PP8 Z klubem mozecie korespondowaö röwniez przez internet, e-mail: 
gambler@lupus.waw.pl 



Sekcja koszyköwki 



1 listopada 1996 roku ruszyl piecdziesia.ty, Jubileuszowy sezon ligi 
NBA. ürodziny National Basketball Association mobilizuja. do wytezonej 
praey wszystkich dzialaczy, zawodniköw, treneröw i pozostale osoby 
zwiazane finansowo z NBA. Ta impreza jest röwniez, a moze przede 
wszystkim, znakomita okazja do zdyskontowania jej popularnosci. A 
zatem „koszykarskich" gier komputerowych w tym sezonie nie zabrak- 
nie. Na rynku widac juz pierwsze jaskölki. 

Microsoft wydai zapowiadany NBA Füll Court Press. Gra dziala pod 
Windows 95 (czego innego mozna sie spodziewac po Microsoft?), 
animacje, grafike; i muzykQ ma dobrej jakosci, ale nie one decyduja. o 
wartosci programu, lecz grywalnosö. A o grywalnoöci napisze wiecej w 
recenzji. 

Acclaim kontynuuje swöj pomysl humorystycznego podejöcia do 
koszyköwki w produkeie NBA JAM EXTREME Znowu be.dziemy weielac 
sie. w zawodniköw z przeroönietymi glowami. wykonujacych niesamowite 
ewolucje: spalanie obre.czy, wbyanie przeciwniköw w parkiet etc. 

EA Sports jak zwykle rozpocznie nowy sezon od wydania kontynuaeji 
NBA Live. NBA Live '97 be.dzie juz trzecia. gra, noszaca. te dwa'slowa w 
tytule. Amerykanie przyzwyczaili nas do znakomitej oprawy audiowizal- 
nej, wie.c mozemy byc pewni, ze i tym razem okaze sie. doskonaJa. 
Ciekaw tylko jestem, czy udalo im sie wykupiä prawa do wykorzystania 
w grze nazwisk najwie.kszych gwiazd NBA, Michaela Jordana i Charlesa 
Barkleya, co w poprzednim roku sie nie powiodto. 

GT Interactive wchodzi na rynek koszyköwek programem NBA 
Hangtime. Sukces NBA Jam dal im sporo do myslenia i zache.cil do 
stworzenia czegos w podobnym stylu. Zobaczymy, czy tym produktem 
uda im sie. pokonac najgrozniejszego konkurenta, Acclaim. 

Natomiast firma GTE Entertainment wolala zainwestowaö w prawa do 
poslugiwania sie nazwa. NCAA. Amerykahska akademicka liga koszyköw- 
ki na Starym Kontynencie nie zostala jeszcze odkryta, malo kto znaja. 
dobrze. Ale calkiem mozliwe, ze za sprawa gry NCAA Cnampionship 
Basketball sytuacja ta sie. zmieni. Zapowiedzi sa obieeujace. 

Wszystkie wyzej wymienione jasköleezki sa lub be.da dostepne 
posiadaezom komputeröw PC. 

Krlstoff, wypatrujqcy jaskölek 

Quiz 

W tym miesiacu fundusze na konkurs dostaly sie sekeji koszyköwki. 
Nagroda, ktöra. otrzyma zwyciezca quizu, to NBA Live '97 firmy EA 
Sports. 

Pytania za 1 punkt: 

1. Jak brzmi nazwisko najwie.kszej gwiazdy NBA, ktörej nie spotkamy w 
grze NBA Live '96? 

2. W jakim klubie gra obeenie Shaquille O'Neal? 

3. Jaki tytul nosi „parodia" koszyköwki wydana przez Acclaim w 1996 r_? 

Pytania sa 8 punkty: 

4. Jaka firma wydala gr^ TV Sport Basketball? 

5. Ile razy Charles Barkley zdobywal mistrzostwo NBA? 

6. Ilu zawodniköw w grze One on One znajdowalo si§ Jednoczeänie na 
parkiecie? 

Pytanie sa 3 punkty: 

7. Co to jest alley-oop? (Prosz? krötko opisac.) 

Krlstoff 



Wielka kompromitaeja 

Zenada, hahba, kompromitaeja, po prostu lamerstwo do szescianu. Te 
okreälenia sa, i tak za malo dosadne, aby oddaC ogrom pomylki, jaka. 
popelnili organizatorzy konkursu UEFA Championship: dziennikarze PC 
Zone i pracownicy Philips Media (wydawca oprogramowania komputero- 
wego). W pytaniu drugim ichniego quasikonkursiku zapytuja. „z jakiego 
europejskiego kraju pochodzi klub Widzew Lodz?", zostawiajac do 
wyboru Turcje, W^gry i Walie. Amsterdamski Ajax zapewne kojarzy im 
sie z plynem do myeia podlogi, Austria z kangurami, a szezoteezka do 
z^böw z czyszczeniem butöw. Znam tylko jeden skuteczny srodek, aby 
nigdy wiQcej taka pomylka im sie. nie zdarzyla. Kröciutki pobyt wsröd 
szalikowcöw Widzewa przyniöslby natychmiastowy skutek. 

Krlstoff 
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Witam Szanownych Czytelniköw w nowym, 1997 roku. Moje zyczenia 
na temat Klubu w roku 1996 (a przypomne, ze rok temu zyczylem sobie, 
zeby Don Pedro juz wi^cej nie wcinal sie w tresc Klubu) prawie sie 
spelnlly - Don Pedro tylko dwa czy trzy razy ingerowal w zawartosc 
Waszego „ölöbionego" Klubu - Club Simulator. Dlatego pozwole sobie 
ponownle zyczyc Warn, Drodzy Czytelnicy (Warn, bo to Wy tracicie), aby 
naprawde udalo nam sie zyö w zgodzie z D.P. i nie wchodzic sobie 
wzajemnie w drogQ. Bo ja nie lubie, gdy ktos mi dokucza. Znosze. to do 
czasu... ZEMSTY! Ale nie o tym mialo byc. Zycze Warn, aby ten rok 
obfitowal w röwnie rewelacyjne symulatory jak 1996 (niech wspomnQ: 
MechWarrior 2, Su-27, EuroFighter 2000, Top Oun, Mi-24 Hind). 
A wlasnie. Na poczatku listopada dostepne byly trzy nowe symulatorki - 
F-22 Lightning II, dlugo zapowiadany Mi-24 Hind oraz MechWarrior 2: 
Mercenaries. Polecam uwadze. 

A teraz juz tradycyjnie, samo mi^sko... co to „samo przypelzlo". 

Ogloszenie 

Sprzedam lub zamienie na inna, prawie nowa^ bron krötkiego zaslegu. 
Lekko sponiewierana fotografia samobieznego modelu eksperymentalne- 
go pod nazwa INZW (Ivan Najemnyj Zeby Wyby) znajduje sie gdzies 
obok. 



Pilot Night man 

Konkursy 




Najpierw rozwiazanie konkursu II z Qamblera 10/96. 
Oto odpowiedzi: 

1. X-31 to prototypowy samolot, ktöry powstal przy wspölpracy firm 
Rockwell International i Deutsche Aerospace. Sluzy do badah nad 
wektorowaniem cia.gu i walka powietrzna ponizej bariery przeciagniQCia. 
Znakomita. zwrotnoöc daje mu specjalna dysza, umozllwiajaca wlaänie 
wektorowanie ciagu. 

2. Pocisk ASRAAM naprowadzany jest na podczerwieh. to tylko 
chodzilo. Nie wiecej. 

3. Producentem pocisku AIM-54 Phoenix jest firma Hughes. 

4. Das Boot (opcjonalnie), Wolf Pack, Aces of the Deep. Wystarczylo 
podac dwa tytuly. 

5. Dralthi Jest to sredni myöliwiec kosmiczny rasy Kilrathi w serii 
Wing Commander. Tyle wystarczylo. 

Tym razem przyszlo naprawde. duzo odpowiedzi. Znakomita wiek- 
szosc poprawnych, wiec zwyciezca zostal wylosowany przez Kolegium w 
skladzie podanym w jednym z wczeöniejszych odeinköw Klubu. Jest nim: 
Norbert Mikla z Bytomia. Jak zwykle otrzymuje on symulator ufundo- 
wany przez IPS Computer Oroup 

A teraz konkurs na hymn. W tym miesiacu symulatorem - ufundowa- 
nym a jakze, przez IPS Computer Oroup - uhonorowany zostaje Marek 
Zamarlik z Warszawy (podaj czytelnie swöj dokladny adresl) za zwrotke: 

Ja cheiee usunaö Fokkera z mej drogi, 

Lecz mi sie. wyrwaö wolant z podlogl. 

Przeciwnik-Fokker nie byc bity w ciemig, 

Ja dostac z dzialka, zaliczyö ziemie. 

Ja szybko zwiewac z miejsca zdarzenia 

- möj Fl 5 byö do stracenia. 

Ja cheieö nawiewac do Pentagonu, 

Podrobic paszport i byc juz w domu. 

Ja dostad znöw samolot nowy, 

Lecz nie byö on do startu gotowy. 

I tak sie. zakohczyö okres latania 

I jak ptaszki MiG-öw zestrzeliwania. 

Ref. Zgred Killer, Zgred Killer... 



Oczywiscie, zgodnie z zapowiedzia., konkurs nadal trwa. Przysylajcie 
nast^pne propozycje zwrotek. Nagrody czekaja.. 
I jak zwykle kilka pytanek. 

1. Jaki kaliber ma karabin maszynowy stanowiaey stale uzbrojenie 
Mi-24 Hind-F? 

2. Jak nazywa sie radar montowany w najnowszej wersji Apache'a 
AH-64D? 

3. Kim jest Amanda Moore? 

4. Jaka formaeja uzywa smiglowcöw AH-1W SuperCobra? 

5. Czy istnieje symulator ci^gnika rolniezego? 



Parszywa dziesi^tka 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8 
9. 
10. 



Tym razem „uaktualniona" lista Pilota Nightmana. 
1. MechWarrior 2 

F-14 Fleet Defender [A gdzie jest TOP GUN? - Z.K.] 

Strike Commander 

The Need For Speed 

Screamer 2 [Czy to aby symulator? - Z.K.] 

Seawolf 

Comanche 

Car&rDriver 

Wings of Glory 

ex aequo Privateer i Mi-24 Hind 

Ass-y odmQtu 

I znöw tematem b^dzie Silent Hunter. Oto, co wymyslil Jorgo. 

„W numerze 10/96 byl fragment, ze lepiej nie draznic eskorty, bo 
zrobi nam bul, bul. Ja jednak stosuje. inna taktyke. i jak najbardziej 
staram sie rozwscieczyc eskorte [Odwazny, czy wariat? - Oto jest 
pytanie. - Z.K. - Eskorty nie trzeba draznic, tylko poslac na lono 
Abrahama.] konwoju. Strzelanie do ociezalych transportowcöw zosta- 
wiam sobie na pözniej. 

Pocza.tek uderzenia na konwöj jest klasyczny - atakuje z zaskocze- 
nia, naste.pnie staram si§ zlikwidowaö eskorte niszczycieli. Moja 
taktyka polega na tym, iz na glebokosci peryskopowej daje sie wykryö 
jednemu niszczycielowi, podkreölam jednemu, z dwoma mozliwosc 
wykonania pomyslnego ataku na eskorty spada z 76% do 30%, a 
nawet 0%. W momencie, gdy plynie w moim kierunku, ja plyne w linii 
prostej kursem kolizyjnym w niego. W odpowiedniej odleglosci od 
niszczyciela [W Jaklej, do cholery - Z.K. - nadeöiy „Upgrade" do 
tekstu.], robie ostry zwrot w prawo lub lewo (zalezy od sytuaeji o ka.t 
30-45 , a nastepnie szybko wyröwnuje. kurs. Niszczyciel powinien 
przeplynaö tuz obok nas - nawet gdy zrzuci bomby, nie nam nie zrobi. 
Trzeba uwazaö podezas tego manewru, aby okret wroga nie przeply- 
wal nad nami - z reguly kohezy sie. to powaznymi uszkodzeniami. 
Nalezy zejsc z kursu niszczyciela doslownie przed jego dziobem. Po 
zrzuceniu bomb gle.binowych trzeba nieco skorygowaö kurs do kursu 
niszczyciela, zmniejszajac k^t, z jaklm go minQlismy, z 30-45 do 15-20. 
W tym momencie odpalamy torpede. z tylnej wyrzutni i klopot 
powinnismy mleö z glowy. 

Nalezy caly czas pami^taä, ze niszczyciel ma z reguly okreslona. 
taktyke ataku, a co za tym idzie, dosö latwo przewidzieö jego ruch 
[Kurcze, gada prawie jak szachista - Z.K.]. Mamy röwniez te przewage, 
ze mozemy wykonywaö ostre zwroty o malym promieniu. Jeszcze jedno 
- na niszczyciela wystarcza tylko jedna torpeda (ekonomia, he, he) [Nie 
zawsze, na duzego niszczyciela czasami potrzeba dwöch trafieh, choö 
jedno wyla.cza go z walki - Z.K.]." 

Podsumowanie 

I to by bylo na tyle w dzisiejszym odeinku Klubu. Ponawiam wezwa- 
nie. „Aj lont mor letters, mor end mor. Du ju anderstend yet"? Tym 
optymistycznym akeentem definitywnie kohez? gl^dzenle. Do zobaezyska 
za miesiac... 

col. Zgred Killer 
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LIGHTHOUSE - cz. 2 (PC CD-ROM) 

Latarnia 

Wyjd2 z laboratoiium i idz do studia. Klikny na pudeiku. 
Przytkny medallon do szarego dysku z dwiema czerwonymi 
czesciami w ksztalcle lez. Nacisny przycisk na görze. Ustaw 
ksztalty, wstukaj kombinacje. ktöra masz zapisana na kawalku 
papieru (przewaznie kölko, tröjkat, kwadrat, krzyzyk). Wez mala 
butelke, wröö do laboratorium. Idz na göre 1 wymiert zielona zaröwke. Z 
bialego pudelka wyjmy ostatnia zaröwke, wylacz komputer i przestaw 
przelacznik na centralnej Jednostce sterowania. Wejdz w portal. 

Wiaia 

Wejdz na göre 1 w pierwsze drzwl. Potem przejöclem na prawo - 
zobaczysz dzwig. Klikny na kontrolkach, uzyj dzwlgni do poziomego 
sterowania, by umleöclö ramie nad jednym z ciezarköw. Obniz hak 1 
podnies do göry ladunek. Przenies hak nad platforme 1 zrzuö ladunek. 
Czynnoöö powtörz z druglm clezarklem, pözniej jeszcze raz z metalowym 
pierscieniem. Otworzy sie brama. Idz w kierunku lodzi. Pokreö kolem, by 
rozlozyö most. Zablokuj go, klikajac na czarnej dzwigni 1 idz do przodu. 

tödi podwodna 

Otwörz wlaz i wejdz do srodka. Idz na dziöb i przekreö klucz pod 
kolem. Posladana diwignie wlöz w mala rurke na prawo - to sterowanie 
ciagu sllnlka. Trzy przelaczniki po lewej to odpowiednio: kontrolka 
zanurzenia, komputer nawlgacyjny i kontrolka glöwnego silnika. Dwa 
przelaczniki po prawej steruja zamykaniem drzwl (plerwszy na mostek, 
drugl do maszynownl). Sprawdz, czy oba sa w dobrym polozeniu 1 cofny 
sie. Klikny na komputerze po lewej. Pociagny dwie male dzwignie w döl. 
przekreö pierwsze kolo. Woda zacznie wplywaö do lewej komory. Ody 
dojdzle do nlebiesklej Unll, przekreö drugle kolo. Lodz zejdzie pod wode. 
Teraz przekreö klucz sterujacy sllnlkaml. Idz na tyl lodzi 1 otwörz drzwl. 
Wejdz do maszynownl. Pociagny duza dzwignie po lewej, by uruchomiö 
sllniki. Wlacz komputer nawlgacyjny 1 Idz do glöwnej komnaty. Obok 
panelu sterowania znajdziesz kilka malych rurek. Ta z prawej kryje 
mapQ. Mozesz odczytaö koordynaty 20,67 stopni na pölnoc, 118,96 
stopni na zachöd. To namlary wraka. Klikny na kuli obok komputera 
nawigacyjnego. Potem klikny na lewej zlotej kuli 1 wpisz 20,67. Klikny 
na prawej zlotej kuli i wpisz 1 1 8,96. Nowe namiary powinny pojawiö sie 
na monitorze. Wpisz koordynaty wulkanu (22,01 stopni na pölnoc i 
119,11 stopni na zachöd). Na mapie powinny byö teraz oznaczone 4 
punkty (wulkan, forteca na wyspie, wieza i wrak). Klikny na dolnej 
czerwonej gwiazdce (wrak), koordynaty zostana automatycznie wprowa- 
dzone. Idz na dziöb 1 przesun dzwignie ciagu silnika do przodu. 

Wrak 

Wyjdz przez wlaz z tylu lodzi. Przesun druga biala dzwignie. nad 
swoja glowa, by zamknaö wlaz. Teraz pociagny pierwsza dzwignie - 
otworzy sie wejscie do wraku. Obröö sie w prawo i przestaw dzwignie 
zanurzenia. Po prawej, pod oknem, przestaw przelacznik, aby zaktywo- 
waö maszyne 1 tablice kontrolna- Przesun kule w prawo i przestaw 
dzwignie. potem pociagny Ja ponownie bez dotykania kuli. Powtörz 
czynnosö trzy razy. Gdy lödz wyplynie, zwröö sie w prawo i przestaw 
dzwignie zanurzenia. Obröö lödz dwa razy w lewo - powlnienes zobaczyö 
hak na öcianle. Przesun ramie robota troche w lewo i w göre.. Wydluz 
ramie i wez hak. Wynurz sie- Gdy wyplyniesz z tadowni, przesun sie w 
lewo. Wynurz sie i obröö w lewo. Zobaczysz sejf. Kolo niego leza dwa 
kawalki drewna. Odsun dolny, obröö lödz w lewo. Musisz umieäciö hak w 
otworze kolo dziobu. Wtedy spadnie drugi kawalek drewna, dajac dostep 
do sejfu. Otwörz go i wyjmy przedmioty. Przekreö klucz uruchamiajacy 
glöwne silniki, wlacz komputer nawlgacyjny i idz na mostek. Klikny na 
fortecy na mapie, aby wprowadziö koordynaty do komputera pokladowe- 
go. Wlacz silniki. Kiedy dopryniesz, wyjdz z lodzi przez tylny wlaz. 

forteoa 

Obröö sie w prawo - zobaczysz we.dke. Klikny na niej, a nastepnie 
wejdz do fortecy, do pokoju sterowania. Zobaczysz maszyne z dzwignia po 
lewej. Przestaw Ja- Podejdz do drugiej maszyny, pociagny i przytrzymaj 
ramie. üruchom wiatraczkl, wyjdz z pokoju i klikny na pile mechanicznej. 
Przytny dwa dlugie kawalki drewna. Teraz podejdz do drugiej pily (z 
nietypowa glowicaj), wyciagny spod stolu kawalek drewna i przytny. Wez 
pociete kawalki. Powtörz czynnosö cztery razy (drewno przyda sie do 
zrobienia mostu). Wröö do poprzedniego pokoju i idz na göre.. Wejdz na 
wieze., a nastqpnie po drabinle. Spöjrz w göre - zobaczysz hak. Zawieö na 
nlm rybe.. Zejdz przez wlaz i otwörz drzwi. Zobaczysz potwora. W 
podstawie posagu znajdziesz skrytke. Zejdz na döl i wyjrzyj przez okno. 
Odsuh sie. na chwile. i ponownie wyjrzyj. Mozesz poruszaö glowa w görQ i 
w döl. Rozejrzyj siQ - w pewnym momencle powinieneö zobaczyö potwora. 



Kiedy zacznie wchodziö do wiezy, natychmiast skryj sie w ciemnym 
przejsciu. Zbuduj most (najpierw polöz dwie dlugie deski) i przejdz przez 
niego. Wejdz po schodach na göre.. Wyciagny drucik z tylnej czesci dziala. 
Wez kule. armatnia, ladunek prochu 1 lont. Otwörz zamek armaty, wlöz 
proch. potem kule.. Zamkny pokrywQ i wlöz lont w otwör. Klikny na 
teleskopie, a nastepnie zapal lont zapalniczka- Potwör przestanie prze- 
szkadzac. Cofny sie i podnies drewno opalowe, wegiel, metalowa forme i 
stalowe pre.ty. Wlöz drewno i wegiel do pieca. Podpal drewno zapalniczka 
Wlöz prety do naczynia, a forme, polöz na stole. Pociagny lewa dzwignie.. 
Poczekaj, az pr^ty sie stopia (ok. 30 s), pociagny dzwignie. ponownie. Wlej 
roztopiony metal do formy i pociagny druga dzwignie. aby ostudziö ja w 
wodzie. Otwörz forme, i wyjnüj z niej metalowy przedmiot. Wröö do pokoju 
sterowania i idz na göre.. Wejdz na wieze. i przejdz przez drzwi, przy 
ktörych widziales" potwora. Idz do nastepnej wiezy - zobaczysz samolot. 
Wez klucz ze stolu, uzyj go do otwarcia skrytki w podstawie posagu. 
Wyjmy znajdujacy sie. tarn przedmiot i wröö do samolotu. Wymien 
zlamana cze.sc na nowa. ktöra wlasnie odlaleö. pociagny za duza dzwignie. 
kolo stolu. Przekre.ö regulator mocy i przestaw przelacznik na „+". Wejdz 
do samolotu i przekreö lewa korbe. Przesun poziomy przelacznik w prawo, 
pociagny czarna dzwignie i przesurt dzwignie. kontroli mocy. Wyjdz z 
fortecy i wröö do lodzi podwodnej. Wlacz systemy. wprowadz do kompute- 
ra koordynaty wulkanu 1 wlacz silniki. 

Wulkan 

Wyjdz z lodzi i obröö sie. w lewo. Zobaczysz znajomego porywacza w 
oknie. Ze skladziku wez obc§gi i dynamit. Przetny klödke. na bramie i 
otwörz ja Wsiadz do pociagu i przelacz glöwny wylacznik mocy. Nacisruj 
czerwony przycisk, aby uruchomiö pociag. Szara dzwignia sluzy do 
zmieniania toru, druga przelacza Jazde do przodu i do tylu. Jedz do przodu, 
az pociag sie. zatrzyma. Klikny na czerwonym przycisku w lewym dolnym 
rogu - uzyskasz widok zewnetrzny. KUkny na zielonej maszynie. Pociagny 
dzwignie, aby przesunaö pociag na glöwne tory. Ody wjedziesz, klikny 
ponownie na czerwonym przycisku - z powrotem masz widok wewn^trzny. 
Znajdujesz sie. teraz na glöwnym skrzyzowaniu. Wlacz kompas. Jedz do 
przodu, dopöki nie pojawi sie napis informujacy o mozliwo6ci przelaczenia 
na widok zewnetrzny. Zatrzymaj pociag - wjedzie do tunelu z trzema 
torami. Przelacz na widok zewnetrzny i klikny na pudeiku. Wez metalowy 
pre.t. Ze skladu zabierz klucz francuski. Klikny na skrzynce i wlöz pre.t do 
srodka. Zablokuj pre.t kluczem. Przelacz widok i jedz na glöwne skrzyzowa- 
nie. Zmiert widok, klikny na mah/m, drewnianym wsporniku i otwörz go. 
Teraz bedziesz mögl kierowaö pociag na rözne tory. Przesun raczkQ. Obröö 
pociag na pölnoc. Pojedz do przodu i wybierz lewy tor (szara dzwignia). Gdy 
pociag sie. zatrzyma. przelacz widok. Polöz dynamit przy skalach i podpal 
lont. Jedz dalej, az pociag ponownie stanie. Wyjdz z niego - zobaczysz 
zielone drzwi. Wröö do pociagu i jedz na glöwne skrzyzowanie. Obröö pociag 
na wschöd. Jedz do przodu, kawalek za skrzyzowaniem zatrzymaj, wrzuö 
wsteczny i natychmiast przestaw dzwignie. zmiany toröw. Wysiadi z 
pociagu. Wlasnie znalazles Amande. 

Przestaw pierwszy przelacznik. obröö sie. w prawo i wyjmy z torby 
parasol. Wetkny go w otwör. gdy drzwi beda sie podnosiö. Musisz teraz 
doprowadziö zasilanie do srebrnej rury. Wez parasol. wsiadz do pociagu i 
wröö na glöwne skrzyzowanie. Obröö pociag na pölnoc. Pojedz do przodu 
i wybierz prawy tor. Wysiadz. Znajdujesz sie w centrum sterowania. 
Niczego nie dotykaj. Przejdz przez prawe drzwi i spöjrz ponad krawedz. 
Na prawo znajduje sie kladka. Uzyj parasola do Jej przyciagniecia. 
Zablokuj kladke bolcem i przejdz na druga strone. Opuöö sfere prawa 
dzwignia. Rzuö okiem na oznaczenia na rurach. Musisz obröciö cztery 
strzalki, aby dostaö sie do pokoju. Nie poruszaj okraglych znaköw. Gdy 
zauwazysz pare wydostajaca sie z rury, bedzie to oznaczac, ze przekreci- 
leö niewiaöciwa strzalke. Uzyj panelu po lewej, obröö pierwsza 1 druga 
strzalke. Przekreö czwarta i szösta. Gdy poköj sie otworzy, wez 
przedmiot. Cofny wszystkie strzalki na poczatkowe pozyoje. Wröö do 
pokoju z rurami, przekreö kolo przy srebrnej rurze (trzecia od lewej). 
Obröö tez kolo przy ostatniej (siödmej) rurze. Otworza sie drzwi do 
laboratorium. Wsiadz do pociagu i Jedz na glöwne skrzyzowanie. Obröö 
pociag na wschöd. Jedz do przodu, za pierwszym skrzyzowaniem 
zatrzymaj pociag, wrzuö wsteczny i szybko pociagny za dzwignie zmiany 
toröw. Znajdziesz sie z powrotem przy Amandzie. Ponownie wlöz parasol 
w otwör przy drzwiach, rzuö okiem na srebrna rure- Pociagny dzwignie 
do siebie i odwröö sie. Naciöny centralny przycisk, powtarzaj czynnoöö 
dotad, az uda Ci sie podniesö kamieh. Teraz popchny dwa razy dzwignie 
w kierunku Amandy. Naciöny przycisk, aby wypusciö kamieh i uwolny 
Amande. Zabierz ja ze soba. podnies tez parasol. Wröö na glöwne 
skrzyzowanie i obröö pociag na wschöd. Wrzuö wsteczny i wjedz do 
tunelu. Gdy miniesz rozgalezienie. zmiert bieg ze wstecznego na zwykly i 
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przejedz kolo skrzynki. Zatrzymaj poci^g dalej, przelacz na wsteczny i 
szybko poci^gny dzwigniQ zmiany toröw. Poci^g zatrzyma sif przy 
moscie zwodzonym. Zmien widok, obniz hak, a nastepnie opuöc most. 

Teraz nagraj stan gry. Cofny poci^g, zatrzymaj go w momencie, kiedy 
zauwazysz mozliwosö zmiany widoku na zewnetrzny. Zmieh widok i 
klikny na zerwanym torze. Wyrwy nit obcegami i wymien zlamana. 
czqsö. Obröc sie w lewo i podnies obcegami kawalek dobrej szyny. Polöz 
ja. w miejscu starej, wröö do poci^gu i jedz na glöwne skrzyzowanie. 
Obröö pocia^ na wschöd. Jedz do przodu i zmien tor przed skrzyzowa- 
niem (musisz wjechaö na lewy tor). Qdy pocia^ sie. zatrzyma, wywal 
swidrem dziurQ w scianie, przejdz przez nia. i klikny na kawalku drewna. 
B^dziesz musial poskladaö bron do kupy. Rzuc okiem na diagram, ktöry 
zdobyles wczesniej. Najpierw pola.cz cz^sci 1 i 2. Nastepnie podlacz 
czeöci 3, 4, 5 i 6. Zatrzaöny skrzydelka na cz^sci 4, a „ramiona" na 5. 
Klikny na metalowych klamrach przy czesci 3, otwörz pokryw$ i wlöz do 
srodka czesö 7. ZamkniJ zamek, a obie metalowe klamry zamkny przy 
czeöci 3. Ody ustyszysz, ze bron zaczeja dzialaö, klikny na EXIT. 

Wröö na glöwne skrzyzowanie, obröc pociajj na pölnoc i wjedz na prawy 
tor. Pojedz do komnaty z rurami. Przekreö czwarte kolo, aby otworzyö 
drzwi do laboratorium. Wröö na glöwne skrzyzowanie. Obröö poci^g na 
wschöd i wjedz na lewy tor. Wysiadz z poci^gu i wez mlotek. Nagraj stan 
gry - bedziesz mögl obejrzeö rözne zakonczenia. Otwörz sklad i klikny na 
dynamicie. Podlacz obwöd scalony do dynamitu, a potem dolacz zegarek. 
Przejdz przez dziure i wejdz w przejscie po lewej. Przygotiy dzialko, otwörz 
drzwi i wejdz do srodka Zobaczysz swojego glöwnego wroga - The Dark 
Being, zwanego tez Dark Man. Wlozy do maszyny zielona, czesö, przekrgci 
kolo, poci^gnie za dwie dzwignie i podlubie chwile przy maszynie. Kiedy 
zacznle podchodziö do dzwigni przy zöttej maszynie, strzel w niego. Teraz 
podejdz do zöltej maszyny i sam poci^gny za dzwignie.. Otworzy si§ portal. 
Rzuö okiem na Dark Mana, klikny na skrzynce pod stolem i otwörz ja za 
pomoca mlotka. Wez notatki, podejdz do tablicy kontrolnej. Poci^gny 
dzwignie. z lewej strony, potem przelacznik w döl, potem dzwignie. z prawej 
trzy razy w döl. Krick obudzi si§. Klikny na nim par$ razy. Przekaz mu 
notatki i Amande, po czym przejdz przez portal. 

Frogger 

PANDORA DIRECTIVE (PC CD-ROM) 

£\T üwagi 

W kazdej rozmowie wyczerp wszystkie mozliwe tematy. 
Kazdy przedmiot brany do reki koniecznie obejrzyj z bliska. 
Moze sie wtedy okazaö, ze znajdziesz cos jeszcze lub uzyskasz 
istotne informacje. PamiQtaj, ze Pandora Directive ma w sumie 
7 röznych zakoriczeh. Zamieszczone tu rozwiazanie przedstawia tylko 
jedna. z mozliwych sciezek. Niektöre zagadki da si§ przejsö w sposöb 
zupelnle inny niz podalem. Ponizsze rozwiazanie doprowadza do 
zakonczenia Mission Street, przy Game Player Mode. 

Dzien 1 

Obejrzyj wizytöwke Fitzpatricka. Z lady za biurkiem wez scyzoryk. 
Spöjrz na puszke jedzenla dla psöw. Podejdz do biurka i rzuö okiem na 
zdjscie bylej zony. Otwörz görna. szuflade. z lewej strony i wyjmy rachu- 
nek ze sklepu elektronicznego. Wejdz do sypialni i klikny na mechanicz- 
nym koniu. Wejdz do pokoju z komputerami, z regahi zabierz gazetQ. 
Wyjdz z biura (przez hol) i podejdz do stoiska, na ktörym Chelsee 
sprzedaje gazety. Zagadny ja (odpowiedzi A, B, C). Zagadny ja, ponownie i 
umöw sie na spotkanie (po napomknle.ciu o obiedzie wybierz odpowiedz C 
- „Play down date aspect"). Podejdz do skrzynki na listy. Podnies lezacy 
obok list, zbadaj go i wrzuö do skrzynki. Kolo krawQZnika obok sklepu 
elektronicznego znajdziesz portfei. Wröö do hotelu. Porozmawiaj z Nilo. 
Ody bedzie chcial pienie.dzy za czynsz, daj mu zadane 2100 USD. Spröbuj 
wyci^gnaö z niego informacje, a nastepnie zaproponuj 100 USD. Wypytaj 
go, uzyj maszyny z hamburgerami i podejdz do kanapy. Na stoliku 
znajdziesz kartke. papieru. Z kanapy podnies krzyzöwke. i rozwiaz ja.. Oto 
odpowiedzi: 

POZIOMO 

1. Death, 6. Tract, 11. Eros, 12. Sap, 14. Igor, 15. Arr. 16. Amor, 
18. Rue, 19. Lotusspeeders, 22. Trapp, 23. Frets, 24. Sir, 25. Duo, 26. 
Steer, 30. Split, 34. Martiancassino, 37. Ala, 38. Natal, 39. Dat, 40. Cots, 
42. Asp, 43. Anne, 44. Knots, 45. Asses. 

PIONOWO 

1. Dealt, 2. Error, 3. Aorta, 4. Ts, 5. Campy, 7. Ri, 8. Agree, 9. Court, 
10. Tress, 12. 8rs, 13. Poe, 14. Aspirin. 17. Refusal, 20. Upset, 21. Drops, 
26. Smack, 27. Talon, 28. Erato, 29. Antsy, 31. Lions, 32. Inane, 33. Totes. 
35. Aaa, 36. Cap, 41, St. 



Wysly krzyZöwkQ. Idz teraz na tyly hotelu; musisz przejsö przez brame. 
do malej alejki. Wejdz po drabince przeciwpozarowej i przez okno na 
korytarz. Znajdz poköj A i przyjrzyj siQ zamkowi cyfrowemu. Zejdz do 
holu, zagadny Nilo. Albo zaplacisz mu za podanie kodu, albo wyblagasz 
kod za darmo (opcja „plead for mercy"), albo nastraszysz Nilo (opcja 
„refuse assertively"). Wypytaj o poköj i kod, a nastepnie oddaj portfei. Idz 
na pöhoiQtro do drzwi i wstukaj kod 4827 i Enter. Wejdz do pokoju. 
Dostaniesz po Ibie. 

Dzien S 

Otwörz pudlo po lewej. W srodku znajdziesz ksiazke. Podejdz do nocnego 
stolika i wez list. Otwörz szuflad§ w stoliku i wyjmy kämet. Podejdz do 
lözka i wez szarfe., z dolnej szuflady zdje.cie, z görnej szuflady wizytöwk^ 
ACME. Z drugiej szuflady od göry wez koperte., otwörz Ja. i przejrzyj 
zawartosö. Wyjdz z pokoju, idz do sklepu Rooka. Porozmawiaj z nim 
(wybierz rozpoczecie A lub B). Rozmawiaj dotad, az Rook wspomni o 
pieniadzach, ktöre mu jestes wlnien. Daj mu 300 USD i karnet znaleziony w 
pokoju. Zaplaö 250 USD za wydanie depozytu. Dostaniesz czarny sztylet. 
Wyjdz na ulice i idz w poblize magazynu ACME. Znajdz wejscie do kanahi 
sciekowego i zejdz tarn. Otwörz pierwsze pudlo po prawej i wyjmy dJuto. Na 
pierwszym skrzyzowaniu skre.ö w lewo. Tuz przed drabinka znajdziesz 
skrzynke., a pod nia. torebke. z pieniedzmi. Wyjdz na ulice i idz do baru 
Brew & Stew. Porozmawiaj z Louie, oddaj mu 200 USD i zapytaj o szarf^. 
Naste.pnie wypytaj go o blondynke i zdje.cie Malloya. Pokaz hst, napisany w 
niezrozumialym jezyku. Wyjdz z baru, idz do Cocoa Cabana. Zagadny Clinta 
(zaczny od C). Pokaz list, zapytaj o Emily, Gusa Leacha i klucz. Udaj si§ 
teraz do Fuchsia Flamingo. Musisz wejsc od tylu (alejka.), otwörz drzwi 
kluczem. Porozmawiaj z Gusem (dowolna kombinacja opröcz B, C, C - te 
odpowiedzi skieruja, Cie. na najmroczniejsza^ z mozliwych sciezek). Oddaj 
Gusowi klucz i szarfe^ Pojedz do mieszkania Chelsee. Porozmawiaj (B, A, B, 
C) i umöw siQ na wieczör. W barze wybierz dowolna. odpowiedz. 

Dzien 3 

Spröbuj porozmawiaö, wybieraj dowolne odpowiedzi opröcz „Total Slam" 
i „Not interested in love". Obejrzyj wizytöwke Emily i porwana. kartke. Z 
porozrywanych fragmentöw ulöz notatke, bQdziesz mögl odczytaö: „I'm 
watching you. I take pictures. Be afraid". Podejdz do drzwi wejsciowych i 
podnies koperte - jest to wygrana za rozwiazanie krzyzöwki. Idz do Rooka, 
pogadaj chwile. i zapytaj o j^zyk Yucatec. Zaplaö 30 USD, dostaniesz 
ksiazke.. Polacz list z ksiazka. - Tex go przethimaczy. Pojedz do domku 
myshwskiego na pömoc od San Francisco. W rogu znajdziesz kartk^. Ze 
stohi zabierz plyte kompaktowa^ Wejdz po schodach i przesuh obraz na 
scianie. Rzuc okiem na zamek cyfrowy. Wröö do domu, zaladuj kompakt do 
laptopa. Wypelny tabelke kolorowymi kafelkami w nastepujacy sposöb 
(Z - zölty, B - bialy, N - niebieski, C - czerwony, Z - zielony): ZBNC, NCZZ, 
ZZBN, BNCZ. Zapamie.taj kombinacjQ, ktöra sie ukaze. Przejrzyj zawartosö 
kompaktu, wröö do domku. Wstukaj kod (pierwszy rzad - drugi kwadrat, 
drugi rzad - czwarty kwadrat, trzeci rzad - trzeci kwadrat i czwarty rzad 
- pierwszy kwadrat). Przejdz przez drzwi. Przesuh luzne deski w podlodze i 
zajrzyj do dziury. Rozwirt ekran, w szafce u dolu znajdziesz rolke filmu. 
Zaladuj ja do projektora i uruchom go. Opusö domek i jedz na komisariat w 
San Francisco. Porozmawiaj z Maldenem, pokaz kartke z pogrözkami, ktöra. 
dostales od Emily. Jedz do Brew <&? Stew, porozmawiaj z Louie. Zapytaj o 
mordercQ, potem o gazete Bay City Mirror. Wejdz w alejke. za sklepem 
Rooka. W koszu na smieci znajdziesz egzemplarz gazety. Przejrzyj j% uwage 
zwröö na artykul o mordercy. Wejdz do sklepu Rooka i zapytaj o Lucie 
Perneil. Dostaniesz wizytöwke.. Skorzystaj z niej, by zadzwoniö do dzienni- 
karki. Wybierz odpowiedzi C, A, B, A. Idz do Brew 8c Stew. Gdy zauwazysz 
kogos na dachu, wyjdz na ulice. i podejdz do drzwi lokalu Rusty's Fun 
House. Popatrz na drzwi i zamek policyjny. Pojedz do Maldena, zapytaj o 
klucz. Wröö pod drzwi, uzyj klucza. Teraz zdezaktywuj zamek. Klikaj na 
nastepujace kohcöwki (liczone od göry): pierwsza z lewej, pierwsza z 
prawej, trzecia z lewej, siödma z prawej, piata z lewej, trzecia z prawej, 
siödma z lewej, piata z prawej. Wejdz do lokalu, zajrzyj pod mala, pölke. 
mi^dzy maskami. Na podlodze jest przycisk - nacisny go. Wejdz w przejscie, 
ktöre siQ otworzy. Wejdz na dach, spöjrz na wiezyczke. Wez kurtke wiszaca, 
na balustradzie. Poskladaj zdj^cie. Idz do sklepu elektronicznego. Powiedz 
byle co, zaplaö 1230 USD. Przyjrzyj sie. wystawionym na sprzedaz urzadze- 
niom, podejdz do Zacka i kup Photo Analyzer za 70 USD. JezeU masz 
jeszcze pieniadze, mozesz od razu kupic Robco Battery Pack. Za pomoca. 
pierwszej kupionej maszynki zbadaj zdje.cie. Powieksz po kolei kazde 
miejsce. Wröö do biura, zadzwoh do Lucü Pernell i spytaj o SandrQ Collins. 
Po rozmowie pojedz do mieszkania Sandry. Otwörz szuflade. w nocnym 
stoliku i wez zawartosö. Z podlogi podnies karte, wstepu do Autotechu. 

Pojedz do Autotechu. Wez szczotke. ze stolika, a z okna sznurek. Na 
podlodze znajdziesz przepustkQ. Otwörz okienko recepcji i popatrz na 
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lezaca na biurku kartke. Spröbuj jej dosi^gnaö. Polacz szczotkQ ze 
sznurkiem i za pomoca. tego urzadzenia wyci^gnU kartke^ Podejdz do 
drzwi z zamkiem elektronicznym. Spöjrz na niego. Wlöz przepustke i 
wstukaj kod 8338, a potem Enter. Nagraj stan gry i przejdz przez drzwi. 
Masz okolo minuty, zanim pojawi sie. straznik. Biegiuj wzdluz korytarza, 
wejdz w plerwsze drzwi na lewo. Wez miotle i mydlo z görnej pölki. 
Podejdz do wiadra, wrzuc do niego mydlo i miotl§. Otwörz drzwi kolo 
wiadra, potem ucieknij i schowaj sie w skladziku, z ktörego wziales miotle. 
Wejdz do biura Daga Hortona. Zabierz klucz lezacy na szafce, przesun 
ksiazke na biurku. Wez papiery i przejrzyj je. Otwörz czytnik CD, wez 
klucz od szafki. Otwörz görna szuflade^ jest tarn naszyjnik. Otwörz kolejn^ 
szuflade. Obejrzyj zdjecia. Pojedz do Brew 8c Stew i spytaj o Garry'ego Lee. 
Wejdz w alejke za hotelem Golden Gate. Znajdz Garry'ego. Gdy juz sie. 
zorientujesz, czego chce (Scotch), podejdz do budynku z napisem Slice 
O'Heaven. Otwörz tylne drzwi, wejdz po schodach, przesun pudlo, otwörz 
skrzynk$ i wez butelke wödki. Daj ja. Garry'emu, spytaj o Hortona, zdjecie 
Malloya i klucz. Idz na dach Fun House. Wejdz na zbiornik na wodQ, 
otwörz kluczem zamek, wejdz do srodka. Podejdz do lornetki i popatrz 
przez nia.. Znajdziesz sie na ulicy. Wejdz do sklepu Rooka i spytaj o 
morderce. Idz na dach Fun House. Nagraj stan gry. Teraz zbliz sie do 
porQczy - powinienes zobaczyö morderce^ Poczekaj, az sie odwröci, wtedy 
schyl sie i biegny na przelaj przez dach, za rnurek kolo mordercy. Jezeli 
Ci sie uda, Tex zaatakuje Hortona i zrzuci go z dachu. 

Dzieri 4 

Zaczynasz na komisariacie. Po powrocie do biura powinieneö dostaö 
wiadomosö od Chelsee. Odbierz tez wiadomosö od Lucii Pernell. Idz na 
dach Fun House, podnies Scanner wypuszczony w trakcie walki przez 
Hortona. Zejdz do scieköw, obejrzyj Scanner i wlacz. Idz do kohca 
korytarza, obröö siQ w lewo. Idz powoli do przodu i sluchaj urzadzenia. W 
miejscu, w ktörym bedzie plszczec z najwi$ksza^ cz^stotliwoscia^ zatrzymaj 
sie. i odwröö do sciany. Znajdz dajaca sie poruszyö cegle. i spröbuj ja wyj^ö. 
Jesli sie nie uda, uzyj dluta. Spöjrz na bombe, kliknij na niej. Bedziesz 
musial ja. rozbroiö. Wykonuj po kolei nastQpujace przeladunki ( JC to 
jasnoczerwona kulka, C - czerwona kulka, JZ - jasnozielona kulka, Z - 
zielona kulka, TR - przycisk do przesylania): JC, C, C, TR; JZ, Z, Z, TR; JZ, 
C, TR; JC, Z, TR; JC, C, C, TR; JZ, Z, Z, TR. Wez biale pudelko i wröc do 
biura Zostaniesz odwieziony do Autotechu. Odpowiadaj C, C, B, C, B, A, B, 
C, B, A (koniecznie oddaj Crossowi pudelko). Po powrocie do biura 
spotkasz Regan. Obejrzyj kartke., ktöra. zostawila (numer telefonu). 
Zadzwoni Chelsee. Idz do Fuchsia Flamingo, porozmawiaj z Emily. Zapytaj 
o Malloya, o skradzione pudelko i brazowy papier pakowy. Porozmawiaj z 
Gusem. Zapytaj o papier, Wyjdz tylnym wyjsciem. Spöjrz na latarnie - wisi 
na niej papier. W koszu na smieci jest antena, za pomoca ktörej uda siQ 
dosiegnaö papieru. Obejrzyj papier, uzywajac Photo Analyzera Powieksz 
lewy dolny rög - zauwazysz numer 3887412. Jedz na komisariat, pogadaj 
z Maldenem, zapytaj o kod pocztowy 3887412. Jedz na pocztQ, dowiedz si§ 
o adres, spod ktörego wyslano paczkQ. Nowe miejsce na mapie to Garden 
House. Podczas rozmowy ze staruszka. wybierz odpowiedzi: A, A, A, B, B. 
W pokoju podnies ksiazke. z nocnego stolika, otwörz biurko i wez wizytöw- 
ke.. Przejrzyj czasopismo Cosmic Connection. Ze srodkowej szuflady wyjmy 
koperte. Znajdziesz kompakt. Spröbuj otworzyc drzwi do szafy, potem 
wröö do biura. Wlöz kompakt do laptopa - okaze sie., ze musisz mieö kod. 
Wröö do pokoju Malloya, wez dzinsy z krzesla i obejrzyj kartke., ktöra. w 
nich znajdziesz. Jedz do magazynu portowego, spotkaj sie. z Malloyem. 

Dxien 8 

Zabierz faks z maszyny. Jedz do magazynu portowego, przesun pudlo 
lezace na srodku pokoju i wez kartke. Na podlodze znajdziesz rozklad 
lotöw, na polamanym stole kawalek kartki z informacjami o przedmiocie 
186. Przesun deski w kacie, aby odsloniö sejf. Przyjrzyj mu sie z bliska i 
ustaw kombinacjQ: klikny na prawej stronie pokr^tla, przytrzymaj, az 22 
bqdzie na szczycie; potem kllkruj na lewej stronie, poczekaj, az 31 znajdzie 
sie. na szczycie; znowu na prawej stronie, az 1 5 bedzie u göry i wreszcie 
na lewej, przytrzymaj, az 7 bedzie na szczycie. Wez notatki i maly 
kluczyk z sejfu. Pojedz do Garden House, otwörz szafe znalezionym 
kluczykiem. W srodku jest ksiazka. Z görnej pölki zabierz torbe. - jest tarn 
zdjecie i notatnik. Wröö do biura, zadzwoh do Regan i umöw sie z nia.. 
Pojedz do Imperial Lounge, po rozmowie wröö do biura. Obejrzyj pudelko. 
Wiadomosö od Lucii Pernell. Zadzwoh do niej i zapytaj o anagramy. Jedz 
na komisariat. Zapytaj Maca o Hortona i NSA. Teraz do kostnicy. Znajdz i 
otwörz pojemnik z Hortonem. Wez skalpel. Podejdz do szafki z szufladka- 
mi i spöjrz na szuflade. z literami G-I. Uzyj skalpela, aby otworzyö 
szuflade. Wyjmy z niej portfei oraz kart§ identyfikacyjna. Wez klucz. Jedz 
do biura Hortona, otwörz szafkQ z aktami. Wez koperte.. Spöjrz na klucz 
NSA. Wyjdz na korytarz. Podejdz do drzwi archiwum i uzyj karty 



identyfikacyjnej, aby dostaö sie do srodka. Wstukaj kod 773348 i wejdz do 
srodka. Znajdz skrytke B17, otwörz ja. kluczem i wez pudelko. Ze skrytki 
B15 wyjmu pieniadze, z E13 kart^ identyfikacyjna a z E36 dysk kompak- 
towy (skrytke otwörz kluczem od Lucii). Podejdz do maszyny w rogu, 
wcisnu OPEN, wlöz pudelko, wstukaj 1091 i Enter. Wyjmy pudelko. 
Powtörz czynnosc z pieniedzmi oraz dyskiem Ccala operacja po to, aby 
wykasowaö zapis o przedmiotach z kartotek - inaczej zostaniesz zlapany). 
Jedz na Chandler Avenue. Podejdz do drzwi magazynu ACME. Uzyj klucza 
Malloya do ich otwarcia i wejdz do srodka. Obröö sie w prawo - zobaczysz 
pudlo. Popatrz w göre., przyjrzyj si§ wciagarce. Znajdz skrzynke. kontrolna 
(na scianie), wlacz wci^garke (klawisz ON) i obniz ja (lower). Znajdz 
skrzynke, ktöra^ Tex okresli jako pirack^ i wyjmü z niej drewniana noge.. 
Za pomoca. nogi zablokuj hak wycieigarki przy pudle i unies je do göry 
(raise). Znajdziesz pod nim mape Azji. W pudle jest fotografia plaskowyzu 
Nazca i kawalek materialu. Polacz material z pudelkiem Regan. Ustaw 
kafelki na pudelku tak, jak pokazuje wzör na materiale. Z pudelka wyjmy 
metalowe kolki. Polacz pudelko Emily z kolkami, mape Azji i rozklad 
lotöw, potem wszystko do kupy. Obejrzyj polaczone przedmioty. Musisz w 
odpowiedniej kolejnosci powtykac kolki w dziurki. Ponizszy diagram 
pokazuje, mniej wiecej, jak nalezy to zrobiö. 

10 



15 

13 

6 

11 



12 

5 
14 

16 
9 



Wetkny kolek w srodkowa dziurke i pudelko siq otworzy. Znajdziesz 
slajd oraz pierwsza. czesc maszyny Malloya. Wröö do biura i odbierz 
wiadomosö od Regan. Zaczny rozmowe opcja .Making Conversation". 
Zadzwoh do Fitzpatricka i spytaj o inicjaly AE, OE i EW, potem o Archiego 
Ellisa. Zadzwoh do Archiego, odpowiadaj C, C, potem „J.I. Thelwait", „The 
Plains of Nazca" i „Gate of the Sun". Po rozmowie pojedz do Cosmic 
Connection. Spytaj Archiego o Malloya, wywiad, modul zasilajacy i 
Roswell. Wröc do biura, zadzwoh do Fitzpatricka i spytaj o Roswell oraz 
o pudelko Archiego. Zadzwoni Regan - wybierz odpowiedz „Not Really". 
To powinno zakohczyö dzieh 5. 

Dzien 6 

Pojedz do Cosmic Connection, aby ostrzec Archiego przed grozacym 
mu niebezpieczehstwem. Teraz lec do Roswell. Wez skrawki papieru z 
kosza, obok jest inny kawalek papieru. Polacz oba znaleziska. Poukladaj 
odpowiednio kawalki, aby uzyskaö numer 5142931. Rzuö okiem na drzwi 
do skladu (Emergency Bunker). Otwörz praw$ szafke., wez klucz. W 
szufladzie stolu znajdziesz krötkofalöwke., wyjmy z niej baterie. Pod 
jednym z materacy jest kartka papieru - przyjrzyj sie. diagramowi pola 
laserowego. Ze stolika nocnego wez pudelko zapalek. W szufladzie 
znajdziesz kart§ identyfikacyjna^ na krzesle ksiazeczke o procedurach 
bezpieczehstwa. Wyjdz tylnymi drzwiami. Przyjrzyj sie. wlacznikowi pradu 
przy drzwiach. Wez lopate; i lont ze skrzynek. Popatrz na zerwany 
przewöd przy slupie z syrena. Przesun pudlo stojace przy podstawie 
slupa. Podejdz do drewnianej stodoty i spöjrz na zamek przy drzwiach. 
Otwörz drzwi kluczem, wez latarke, wlöz do niej baterie. Wez skrzynke. z 
narzQdziami. Wyjdz i popatrz na drzwi do budynku z polem laserowym. 
Spöjrz na zamek elektroniczny. Wpisz kod 5142931 i klikny Enter. Nagraj 
stan gry, wejdz do srodka. Podejdz do panelu kontrolnego przy przeciwle- 
glej scianie i wlacz go. Wpisz kod ALPHA i klikny na nastQpuj^cych polach 
(w podanej kolejnosci): 2,1; 4,2; 1,4; 1,1; 4.3. Przejdz przez pole laserowe. 
Wez kabel wiszacy na scianie, popatrz na metalowe drzwi. Spröbuj je 
otworzyc. Wröö pod slup z syrena, obcazkami zdejmy' izolacje. z kabla i 
polacz nim przerwane przewody. Podejdz do drzwi i wlacz prad - odezwie 
siQ syrena alarmowa. Wejdz do srodka, potem do skladu (Emergency 
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Bunker). W podlodze znajdziesz skrytk$, w niej dynamit. Do dynamitu 
podlacz lont i podejdz pod metalowe drzwl (za polem laserowym). Teraz 
KONIECZNIE nagraj gre. Zapal lont, podlöz dynamit pod metalowe drzwi i 
szybko uciekaj (wybiegny z budynku i oddal siQ na bezpieczna, odlegloöö). 
Po wybuchu wröö, odsun resztki drzwi. Wejdz do tajnego kompleksu. 
Zostaniesz zamroczony gazem. 
Dzien 7 

Nagraj stan gry. Musisz dzialaö szybko, bo po bazie grasuje obca istota. 
Obröö sie w lewo, idz do przodu, skrec w prawo, potem w lewo. Znajdziesz 
zespawane drzwi. Uzyj lopaty. Na podlodze jest plyta kompaktowa. Wejdz 
w drzwi naprzeciwko. Otwörz pierwsza. szafke na prawo i wyjmy odtwa- 
rzacz kompaktöw. Przejrzyj zawartosc plyty, potem otwörz ostatnia. 
szafke. na prawo i wyjnuj kontener. Poröwnaj kontener z notatkami na 
jego temat (polacz oba przedmioty). Wyjdz na korytarz, idz prosto i skrec 
w lewo. Znajdz drzwi z napisem Mess Hall i przejdz przez nie. Wejdz do 
kuchni, otwörz görne drzwiczki lodöwki z lewej strony. Wez szpikulec do 
lodu. Otwörz szafk§ po prawej, wez rondel. Skr$ö w pierwsze drzwi na 
prawo Cskiad). Przedziuraw beczkQ szpikulcem i nabierz paliwa do rondla. 
Wröö do kuchni, zapal prawy gaz i podgrzej paliwo. Wyjdz, obröö sie w 
lewo i wejdz w pierwsze drzwi na lewo. Zabierz z pölki pudelko z 
bezpiecznikami. Obejrzyj pudelko 1 wyjmy jeden bezpiecznik. Idz w lewo. 
Znajdz poköj z generatorem. Otwörz wlot paliwa, wlej olej z rondla. Otwörz 
metalowa. pokrywe, wlöz brakujacy bezpiecznik. Po prawej stronie 
znajdziesz duza dzwignie. Porusz nia 3 razy, potem naciany' zielony guzik, 
aby uruchomic generator (pod pokrywa> Wyjdz. Gdy zobaczysz komuni- 
kat, ze generator przestal dzialaö, wejdz i zlap Obcego w kontener. W rogu 
jest butla z tlenem, a na skrzynce kombinerki. Wröc do skladu i wez 
plastikowe pudlo. Otwörz je. Wyjdz, idz do korica korytarza, potem w lewo 
i wejdz w pierwsze drzwi. Na stole jest latajaca zabawka (Alien Abductor). 
Wlöz do niej baterie. Z podlogi podnies pusta. sztangQ. Z tarczy na scianie 
wyciajjny lotki, wez kij bilardowy i wröc do kwater sypialnych. W 
szufladzie po lewej stronie znajdziesz tasme klejaca. Przyklej lotke do kya 
bilardowego. Z tak spreparowanym narz^dziem idz do koiica hau i zza 
drzwi wyci^groj karte magnetyczna. (lezy na ziemi). Wröc do skladu, w 
ktörym znalazles paliwo i wez raczke palnika acetylenowego. Idz do windy 
i wjedz na drugi poziom. Skrec w prawo, potem w lewo i wejdz w pierwsze 
drzwi na lewo. Spöjrz na drzwl do War Room. Otwörz je karta, magnetycz- 
na,. Wez fotki Obcych z biurka i dokumenty z drugiego biurka. Podnies" 
pilota do latajacej zabawki. Klikny PLAY na odtwarzaczu. Wyjdi na 
korytarz, zjedz na poziom 1. Na kohcu jednego z korytarzy jest wentyla- 
tor. Wlöz gryf od sztangl, by zablokowac smigla, polacz zabawke z pilotem 
i wpuäc w kanal wentylacyjny. Kierujesz zabawka, obserwujesz kanal 
przez jej kamery. Znajdz punkt Jl-1, skr^c w prawo i leö do konca 
korytarza. Przy Jl-5 skrec w prawo, leö do korica i zleö na nizszy poziom 
(strzalka na scianie). Znajdz punkt J2-12. Skrec przy nim w lewo l wleö 
do pokoju komputerowego. Kolo krzesla znajdziesz srubokret. Wez go za 
pomoca. chwytaka (opcja Activate arm). Wlec z powrotem w korytarze, 
znajdz punkt J2 8, skrec w prawo i wlec do Laboratorium. Zabierz rurki i 
wröc. Znajdz punkt J2-3, skreö w prawo i wlec do pracowni jezykowej. Na 
jednym z paneli znajdziesz karte magnetyczna,. Odszukaj punkt J2-6, 
skr^c w lewo i wlec do laboratorium biologicznego. Wez proböwkQ z 
kwasem. Mozesz wröciö do punktu wejscia i opuscic kanaly wentylacyjne. 
Wjedz winde, na poziom 2, skrec w lewo, spöjrz na kratkQ do zsypu. 
Otwörz ja,. Odszukaj drzwi do windy na 3. poziom, otwörz je za pomoca. 
karty magnetycznej i wejdz do srodka. Nagraj stan gry Spöjrz na panel 
sterowania windy. Otwörz go uzywajac srubokreta i popatrz na bombQ. 
Przetnn' przewody, wez bombe i wrzuc ja do zsypu (musisz podbiec). 
Teraz wjedz na poziom 3. Idz do drzwi z cyframi 101-200, spröbuj je 
otworzyö. Znajdz otwarty sklad. Wez zapalarke, zbiornik z acetylenem. 
Wröc pod drzwi 101-200. Polacz rurki ze zbiornikiem tlenu, potem ze 
zbiornikiem acetylenu, dolacz raczke i palnik. Na koncu podlacz zapalar- 
ke. Zniszcz zamek w drzwiach. Wlacz systemy wspomagaja/;e, wstukaj 186 
i Enter. Wpisz 7AC. Teraz musisz wyprowadziö wözek z przedmiotem 186 
z magazynu. Przesuwaj po kolei wözki o podanych numerach w okreslona, 
strony (tak daleko, jak tylko sie. da): 

D = döt, G - göra, L = lewo, P - prawo 
122L, 106L, 168D, 149D. 150D. 148D, 177P. 176P, 178P, 180P, 188D, 
199D, 198D, 160G, 166G, 195G, 192G, 182G, 188D, 199D, 178L, 180L. 
186D, 198P, 196G, 197G, 178L, 180L. 188G, 199G, 175L, 174L, 186D, 
176L, 177L. 150G. 148G, 122L, 106L, 186D. 

Uzyj proböwki z kwasem na szybce, otwörz drzwi i wejdz do pomie- 
szczenia. Wez modul zasilaja,cy i opuöö Roswell. Wröc do biura. 

Dzien 8 

Przejrzyj wiadomosci od Archiego i Chelsee. Zadzwoh do Lucii Pernell. 



Po rozmowie wez faks, ktöry Ci przyslala. Idz do pokoju komputerowego. 
wlacz laptop i zaladuj kompakt Malloya. Wpisz kod „Merge The Four Rare 
Cases To See Maps" i wcisny Enter. Przejrzyj zawartoäc dysku i idz do 
sklepu elektronicznego. Kup Robco Call Tracer. Zamontuj je przy wideofonle 
i zadzwori do Enjaha Witta. Wybieraj odpowiedzi B, A B, C, C, C, C, C. Pojedz 
do niego. Zaraz po wejöciu nagraj stan gry. Popatrz na panel kontrolny 
przy drzwiach. Przesun mask§ wiszaca. na scianie kolo szafki i wcisny 
przycisk- Za drzewkiem kolo stolu jest drugi przycisk, nad kominkiem 
trzeci (wcisrnj go tyczka. bambusowaX a czwarty na pi^terku, za kwiatkiem. 
Uzyj tyczkl aby dosi^gnaö plakietki. Z lözka zabierz notatki Witta, z 
szuflady ksiazke. Obejrzyj zdj^cia, zapamiQtaj numery (w trybie Entertain- 
ment 77, 61, 44, 26; normalnie 70, 12, 84, 65, 39, 67). Wez szczypce z 
szafki, zjedz na döl i popatrz na tablice. ze znakami Majöw. Podnieö ksiazkQ. 
Kolo sofy znajdziesz kalendarz. Przesun drzewko, wcisny guzik. Za pomoca. 
szczypiec wyjnüj z kominka celofanowa paczke. - w srodku jest klucz. 
Spöjrz na statuetke, potem na jej brzuch. Znajdziesz dziurkQ od klucza. 
Wykorzystaj swiezo znaleziony klucz, ustaw kombinacje liczb (cyfry Majöw) 
i z komory za regalem wyjmy pudelko. Masz przed soba, dwie tarcze z 
datami (po lewej wedlug kalendarza Majöw, po prawej wedlug zwyklego). 
Ustaw po kolei Men 11 i July 12, potem Ahau 4 i September 8, potem 
Muluc 3 i April 17, wreszcie Chuen 10 i May 20. Pudelko powinno sie. 
otworzyö - w ärodku znajdziesz trzecia. czeöc urzadzenia Malloya i kilka 
kawaiköw onyxu. Jedz do Garden House. Wez przesylkQ z lözka, odczytaj 
list (za pomoca. ksiazki, tak jak poprzednio). Polacz pudelko z kawalkami 
cnyxu. BQdziesz musial poukladac kawalki w odpowiedniej kolejnosci. 
Ponizszy diagram w duzym przyblizeniu pokazuje, jak nalezy to zrobiö. 
Ponumerujmy poczaMcowy uklad kawaiköw: 
1 2 3 4 

5 

6 7 

8 9 10 11 12 

13 14 15 

16 17 

18 

19 
20 21 22 23 24 

25 26 

Musisz je poukladac tak, jak na podanym schemacie (A-F to Symbole): 
24 18 10 

19 A 1 

4 17 23 2 

25 B 14 C 22 

8 21 16 9 3 

13 D 5 E 26 ' F 15 

20 6 11 12 7 

Znajdziesz kolejna cz§sc maszyny Malloya. Polacz ze sob^ wszystkie 
cztery cz§sci, podlacz modul zasilajacy i wröö do biura. Wybierz 
odpowiedz A. 
Dzien 9 

Spöjrz na oltarz. Podnieö 14 kamiennych odlamköw, polöz na oltarzu 
i poskladaj. Wez kawalek pergaminu, za drzwiami znajdziesz kawaJek 
wegla. Polacz obydwa przedmioty - otrzymasz mape. Przerysuj labirynt 
na kartkg (w rzeczywistoöci, nie w grze). Musisz teraz znalezö nastepu- 
jace przedmioty (przewaznie sa w slepych odnogach i na zakretach): 
mala., kamienna. czark^, bialy sztylet. Odszukaj cialo poszukiwacza, 
zabierz stluczone okulary, obejrzyj szkla, wez pistolet, przyjrzyj mu sie, 
potem obejrzyj pociski, wez latarnie i chusteczke. Odszukaj szkielet 
wojownika. Wez tarcze, uzyj zbitego szkla, aby przeciac sznurek, ktörym 
przywiazana jest wlöcznia, wez sznurek i wlöczni§. Znajdz srebrny 
sztylet, mlot i odszukaj pomieszczenie z krysztalowymi cymbalkami. 
Uzyj na nich mlotka - stukaj po kolei (zgodnie ze schematem): 

1 
7 12 

5 8 .10 

3 4 13 2 

6 119 

Otworza. sie drzwi. Jestes w pokoju kul ognistych. Schyl sie, obröc w 
prawo, podejdz do muru, w lewo, podejdz do sciany, w prawo, do sciany, 
w lewo i idz korytarzem. Na najblizszym skrzyzowaniu skrec w prawo - 
jezeli w komnacie jakies drzwi po lewej byly otwarte lub idz prosto - 
jezeli otwarte byly po prawej. Przejdz na poziom 2. Znajdz zloty sztylet i 
idz do komnaty z gniazdem szerszeni. Zmocz chusteczkQ w nafcie, 
przyczep do wlöczni i podpal. Wyplosz szerszenie dymem. Z rogu wez 
stos kafelköw, polöz na oltarzu. Zapami^taj wizerunki trzech krölöw. 
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Podejdz do oltarza i odtwörz wizerunki za pomoca. kafelköw. Wyjdz przez 
drzwi z wlzerunkiem ksiezyca. Znajdz czerwony sztylet i idz do komnaty 
ze znakiem sztyletu na drzwiach. Rozejrzyj siQ po scianach i podejdz do 
oltarza. Wlöz sztylet w otwory w nast$pujacej kolejnosci (poczynajac od 
lewej): czarny, zloty, srebrny, biaiy 1 czerwony. 

Podejdz do drzwi z symbolem pentagonu. Wejdz do srodka. Popatrz na 
sciany, potem na zagadke.. Klikinj trzy razy na symbolu w^za, raz na 
sztylecie, raz na wizerunku dwöch ptaköw, dwa razy na statine, trzy razy 
na sztylecie i raz na pentagonie. Spotkasz Regan. Wez z kata jej plecak. 
Wyjmy z niego line. i zarzuc na pos^g- Gdy sie. przewröci, popatrz na 
szczeline w duzym kawalku skaly. Wysyp z pocisköw proch (otwörz je 
8cyzorykiem). wsyp go do kamiennej miski. Sznurek zmocz w nafcie i wlöz 
do miski. Podpal lont i wetkiuj nnskQ w szczelin^. Podnies dwa kawalki 
skaly i polöz na dwöch filarach. Gdy b^dziesz juz w statku kosnücznym i 
Fitzpatrick kaze skierowac pojazd na orbitQ, nacisrüj nast§pujace elementy 
na konsoli sterujacej: duze kolo na samej görze; strzalka do göry, kölko, 
czerwony klawisz; strzalka w prawo, krzyzyk, pomarahczowy klawisz; 
strzalka w döl, tröjkat, zölty przycisk; strzalka w döl, romb, zielony klawisz. 
Teraz pozostaje tylko obejrzec sekwencje koncowe. 

Frogger 

TEKKEN 2. ciosv - cz. 2 (PSX) 

MARSHALL LAW 

Wzro8t: 1,79 cm 
Waga: 69 kg 
Wlek: 27 lat 

Marshall Law chce si$ dowiedzieö, czemu Mishima Corp. dyble na Jego dojo. Law 
ma zamiar osobiscle wytlumaczyö Kazuyl, ze to nie najlepszy pomysl. 

CIOSY SPECJALNE 

Flip (30%) mozna powtörzyö drugl raz: X ♦ • 

Nlskle kopniecie (1B%): 4- ♦ X 

Wslizg(17%): Ar, *, il (przytrzymaö) ♦ X 

Podwöjny fllp (30%): 4- (2 s). t (przytrzymaö) + X + • 

Podciecle (38%): Z * 9 

Kopnlecle z obrotu (18%): ü ♦ X 

Flip (30%): i (2 8), t • • 

Bardzo duzy fllp (40%): 4- (2 s), t (przytrzymaö) ♦ • 

8UPBRCIOS 

Supercios piescla (100%): X * O ♦ A 

CHWYTY 

Cloa piescia w twarz (30%); A + • 

Jogging po klacle (30%): D + X 

Karmlenle zlemia, (38%); A + •, D, A, D ♦ A 

Przywltanle z kolanem (40%): ->, -> (przytrzymac) + X + • 

COMBOS 

2 hlty (22%): D, A 

3 hlty (24%): -> (przytrzymac) + A, A, A 
8 hltöw (30%): -» ♦ D. D. D, D, D 

7 hltöw („mnustfo durzo procentuD: -> + D, D. G, D, A, A, A 

6 hltöw (44%): -> + □, G. D, -> (przytrzymaö) + A, A, A 

2 hlty (37%): 4- + •. X 

2 hlty (40%): 4- (przytrzymaö) + A, X 

2 hlty (42%): 4- ♦ X, • 

3 hlty (44%); •, X • 

3 hlty (4S%): X, X. X 

2 hlty (80%): t.t'X 

2 hlty (BB%): X, • 

2 hlty (60%): X ♦ •, X 

4 hlty (64%): 4- (przytrzymaö) ♦ X, X. X, • 
COMBO 10's 

10 hltöw (88%); X * G, A, A, G, X, X, X, •, X • 
10 hltöw (98%): X* G, X, A, A. X, X. X. •. X, • 
10 hltöw (106%): 5J + G, A, A, G, X, 4- + X, X, •. •, • 
10 hltöw (109%): il t G, X, A, A, X, 4- + X, X, •. •. • 
10 hltöw (114%): il ♦ G, X A, A, X, 4- * X, X, X, •, •, • 
KINO 

Wzrost: 1,90 cm 
Waga: 88 kg 
Wlek: 32 lata 

Po plerwszym turnieju King wpada w alkohollzm. Do drugiego turnieju zostaje 
wclagnlety przez Armor Klnga. 

CIOSY SPBCJALWB 

FUp (28%): -» + G + • 

Podwöjne kopniecie z wyskoku (28%): X + • 

Nlskle kopnlecle (17%): 4- + X + • 

Naskok 1 uderzenle lokciem (1B%): (kledy przeclwnlk lezy na zleml) 4- + G + A 

Uppercut w brzuch (10%): ->,->, A 

Nurkowanle w klerunku przeclwnlka (18%); ->,->+ G + A 

Uppercut (20%); -», -» + A 

Kopnlecle (30%)-. ->,->♦• 



COMBOS 

2 hity (27%): 4- + X + •. A 
2 hlty (30%): -> ♦ G, A 

2 hlty (38%): (kledy przeciwnlk robl combo) ->.->, G, G ♦ A 

4 hlty (38%); 4- (2 s), i) (przytrzymaö) + X. X. X, X albo 4-, X + •. •. •. • 

3 hlty (40?%): -» + G, A, G 

4 hlty (44%): (kledy przeciwnlk robi combo) 4- + X + •,•,•,», A, 

8 hltöw (119%): (kledy przeciwnlk robl combo) 4- + X * •,•_•,•, a, G, X 

SUPBBATAK 

Uderzenle plescia (80%): -> (przytrzymaö) + G + A 

CHWYTY 

Karuzela (70%): ->, <-, K, 4-, it, -» (przytrzymaö) + G 

Plle Driver (68%): K, -> (przytrzymaö) ♦ G + A 

Lamanle karku (28%): 4-, ii, -» (przytrzymaö) + G 

Lamanle nogl (30%): -». ii (przytrzymaö) ♦ A + X 

Inne sposoby lamania nög (30%): k (przytrzymaö) + G ♦ A 

Karmlenle kolanem (30%): G + X 

Przerzut (30%): A + • 

DDT (88%): kC, X (przytrzymaö) + G + A 

CHWYTY COMBO 

Lamanle nogl ♦ jeszcze Jedno lamanle nogl + Romero (30°* + 30% + 80%): ->, :n 
(przytrzymaö) + A + X.G+A, G, X.G+A+«, G+A, X,»,Q+A. G+A*« + X 

Lamanle czachy + lamanle kosci (28% + 18%): -», ü (przytrzymaö) + A + • albo 
G ♦ X. A, G. G + A 

Lamanie wszystklego po trochu (2B% + 18% + 18%): ->, il (przytrzymaö) ♦ A * • 
albo G + X,G+A, X+«, G+A 

Kolejne lamanle (nogl) * wezet gordyjskl (30% ♦ 40%): -», ii (przytrzymaö) ♦ A ♦ 
X G * A, X G, G + X 

Skok z przeclwnlklem (30%): 4-, i), -» (przytrzymaö) + G, G + A 

Lamanle nogl + drugle lamanie nogl (30% + 30%): ->, ü (przytrzymaö) + A + X, G 
+ A, G, X.G+A+» 

Lamanle nogl + skrecanle karku (30% + 3B%): ->, ü (przytrzymaö) ♦ A + X, G, A, 
X G. G + A 

COMBO 10 's 

10 hltöw (89%): G, A. G, G, A. •, •, •. G, G 

10 hltöw (98%): G, A, G, G. A, •. •. •. G. X 

10 hltöw (96%); G, A, G, G. X, X, •, •. G, G 

10 hltöw (102%): G, A, G, G. X, X, •, •, G, X 

10 hltöw (107%); G, A, G, G. X, X, •, X A. G + A 

BRUCB IHVHT 

Wzrost: 2,10 cm 

Waga: 96 kg 

Wlek: 27 lat 

Jeden z najlepszych kick boxeröw na Bronxle. Specjalizuje sie. w thal boxle. 
Istnleja podejrzenla. ze ma Jakls zwlazek ze smlercla partnera Lei, Wulonga. Jest 
tez Jego sub-bossem. 

CIOSY SPECJALNE 

Fllp do tylu <r. <r, X + • 

Wykop z flipa (38%): (w czasie robienia fllpa) • 

Kopnlecle z obrotu w brzuch (12%): il + X 

Kopnlecle z obrotu (4S%): ->,-»+ X 

Uderzenle plescia z wyskoku (40%); Q ♦• A 

Uderzenle z lokcla z pölobrotu (28%): -> (przytrzymaö) + Q + A 

Kopnlecle w klatke plerslowa (20%): <- + X 

Kopnlecle z wyskoku (36%); -», -» (przytrzymaö ) < • 

Kopnlecle w brzuch (28%): ü ♦ X ♦ • 

CHWYTY 

Kopnlecle kolanem z obrotu (20%): ->, 4-, ii (przytrzymaö) ♦ G + A + • 

Kopnlecle kolanem z wyskoku (28%): G + X 

Kopniecie kolanem (38%): A + • 

CHWYTY COMBO 

Kopnlecle kolanem z obrotu + rzucenle (20% + 3B%): ->, 4-, ii (przytrzymaö) ♦ G 
+ A+ •, G+A, G+A, G+A 

Kopniecie kolanem z obrotu + drugle kopniecie z obrotu (20% + 18%): ->, 4-, ii 
(przytrzymaö) +G+A+«, •, Q+A + X 

COMBOSY 

2 hity (20%): 2J + G, A 

2 hlty (88%): 4- ♦ X + •, X 

2 hlty (32%): <r + X, A 

3 hity (32%): G, A. 4- ♦ • 

2 hlty (40%): «- ♦ X, • 

3 hlty (42%): G, A. • 

3 hity (42%): G. A. X 

4 hlty (49%); G, A, G, A 

2 hlty (80%): X. X 

3 hlty (80%); -» (przytrzymaö) + G, A, G 
3 hlty (80%); <- * •, X 4- ♦ • 

3 hlty (82%): G. A, -> + • 
3 hlty (83%): -» + ♦, X. • 
3 hlty (88%): G. •. X 

3 hity (80%): «- + •, X. • 

4 hlty (64%): X, A, G, • 

3 hity (97%): il + X, G, 1* (przytrzymaö) ♦ A 

Zooltar 
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CAMBLER 1/97 



HU^iKf^lJH=<:ill,M=<;M#,l^iJ^iKf,llJH^:m,M=<;Ml^ 

GWARANTUJEMY 

• stala. cene poszczegölnych wydah, w zakresie optaconego 
terminu, 

• regularna. dostawe. zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydah w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawQ prenumeraty bez dodatkowych op*at 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawlania naszych czasopism. 
»UJ»^flJ;HMIJIN^W : HIIJI^flJ:HMHIN:n^l 



PCkurtmrto naipopulamiejsze w Polsce 
czasopismo intormacyjne przeznaczone 
dla uzytkownlkow komputeröw Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne. techniczne i 
rynkowe inlorma- 
cje o oprogramo 
waniu i sprzecie 
komputerowym. 



lümm 




2,60 .-i 



MNTEßtto miesiecznik po^wiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i je] zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnyrn ENTER towa- 
rzyszß kllka razy w roku numery specjalne, 
bedace kompe- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 

Dla PrenumeratorOw 
LUPUSA 

- ENTER tpecjalny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa 
ENTER 3,50 zl 

ENTER CD 9.50z! 




Magmxyn AMIQA to miesiecznik prze- 
znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczqce 
obslugl röznych typöw AMIG, recenzje 

nalnowszych pro- 

. ^ gramöw, ptyt CD- 

^U\XtlfwA R0M oraz sprzetu 

peryleryjnego. 



Cena 
kioskowa: 



GAMBLER to miesiecznik po&wiecony 
rozrywce komputerowej. W kazdym wyda- 
niu pismo prezentuje wlele lachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych I wideo. 





Cena kioskowa: 
GAMBLER 3,30 zl 
GAMBLER CD 9,99/1 



■ JiHgl'l.'.NifiWJIH'lil'Kfil 

za1 3 wydah (pö* roku) 

33 zl 

zamiast 33,80 zl 
za26 wydah (caty rok) 

62z« 

zamiast 67.60 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13wydan(polroku) 115zl 

za 26 wydah (calyrok) 225zl 

IJ;H:i'li',HiF;W.I^IJ'^l 

za1 2 wydah (calyrok) 

ENTER 36 Z\ 

zamiast 42 zl 

ENTER CD' 56Zi 

zamiast 66 zl 
■ prenumerata CO zawiera 1 2 wydan mie- 

siecznika ENTER oraz 4 kr^zki CD-ROM, po 

jednym na kaidy kwartal. 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER -za 12 wydan (calyrok) 111,60 z» 
ENTER CD -za 12 wydah 131,60z» 

IJ;HMI]IH;rW:UHJIl*l 



za1 2 wydah (caty rok) 

36 zt 

zamiast 42 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydan (caty rok) 1 1 1 , 60 z» 



IJiHJl'InMifWIl'limi 

za1 2 wydah (caty rok) 

GAMBLER 34 Z\ 

zamiast 39.60 zl 

GAMBLER CD' 56zt 

zamiast 66.36 zl 
• prenumerata CD zawiera 1 2 wydah mie- 

siecznikaGAMBLERoraz4krsjzkiCD-ROM. 

poiednym na kazdy kwartat 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER - za 1 2 wydah (ca»y rok) 1 09.60 zl 
GAMBLER CD -za 12 wydah 131.60 z» 
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TELECOM Forum to miesiecznik infor- I iü i H t L 1 J i ' i H i f^ tA V i iA '^T J 

mujacy o opracowaniach i wdrozeniach 



TELECOM 



produktöw telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujqcych instalacje i roz- 
wißzania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urza- 
dzeri z zakresu fe- 
lekomunikac/i. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z» 




za1 2 wydari(catyrok) 

30,00 zt 

zamiast 36 zt 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za12wydari(catyrok) 1 05,60 zt 



CADCAM FORUM to miesiecznik inlor- 
mujßcy o systemach i obszarach zastoso- 
waft komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
lii, mechanice, ele- 
ktronice, gralice 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 




IJ; H ?l'i : ,Ni f .W.I^Ji'H.l 



za1 2 wydah(ca*yrok) 

40 zt 

zamiast 5J // 
Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 



kioskowa: 4,50z» zal2wydah<catyrok) 



131.00 z» 



NETforum to dwumiesiecznik zajmuißcy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siegu swiatowym 

WAN. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 

kioskowa: 4,50 z* 




■ J=HMII,',M:MMHUIkM 



za6 wydah(catyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zt 
Koszt wysylki pokrywa Wydtt\: 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za6wydari(caryrok) 68.50z» 



UNIXforum to dwumiesiecznik traktujß- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
firm wdrazajßcych 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa. 4,50 z» 




■ J:]dHIIIH:y^midlkf1 



za6 wydari(catyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zt 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za6wydah(ca»yrok) 68.50z» 



H l l-.i l ^ fl J:HM IIIH:y.W,Ull-Jl^flJ;HMI]IN;ri71 



ZASADY 



1 . Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wptata wylacznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kuponiesl ho- 
norowany przez poczte j bank) 

2. Prenumerata przyjmowana lest od najblizsze- 
go numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
oplaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wp»aty). na 
taka. Iiczbe wydan jaka zostata zamieszczona 
na kuponie 

3. Cia.gtosc prenumeraty zachowana jest wtedy, 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



twa, przed wygasnieciem poprzednie) prenu- 
meraty (o czym Intormuje naklejka adresowa) 

4. Wszelkie wa,tphwosci mozna wyjasnic telelo- 

B i. dzialem prenumeraty wydawnictwa, 
lel 41-51-21 od9.00do16 00. 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za 
problemy wynikaiace z blednego ba,dz nieczy- 
telnego wypetnienia kuponu. 

6 W celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub laktury VAT konieczne lest wypetnienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty 



■ IUJlkf,f1J;H:il|.'H;y:W.l|lJJ»^:flJ;H;ilJ:N;m3 



«S ALBION 



dMU) k'u »• |MMt l 

Ponad 3000 opiso w PM CD-ROM ' 




MULTIMEDIALE KATALOG 
PLYTCD-ROM 

•Wyszukiwanie ptyt wg tytutu 
lub producenta 

• Dodatkowa grupa 
"Ptyty polskie" 

• Podziat ptyt na kategorie 

• Dzwiek. 



^■k CD-ftOM 5 




nowoSc 




Wind«*!!™ " 



WINDOWS 95 Seria pfyt z P r °9 ramami przyootowa- 
nymi specjalnie pod Windows 95. 




NOWO$C 



NOWOSC 



NOWO$C 



0Z./I DHE Cl 

Kolorowanki, möwiace ksiazecz- 
ki, zabawy slowne, puzzle, gry bez 
przemocy i brutalnoSci. nauka 
alfabelu, j. angielskiego, matema- 
tyki, muzyki... 



CENY 
ZVAT 



EDUKACJA 

Programy do nauki je- 
zyka angielskiego, nie- 
mieckiego, matematyki, 
fizyki, przyrooV, histoni 
geografii.. 




■Icckl 






NOWOSC" 





polskie A 

programyf 

uzytkowe «. 

■srw 




Dtm^K 

Kolekcja ptyt z kilkoma tysia.- 
cami pliköw MIDI, MOD. 
WAV, VOC, pogrupowanych 
tematycznie, oraz z progra- 
mami do tworzenia i konwer- 
sjl pliköw dzwiekowych. 



NOWO 



PROGRAMY UZYTKOWE 

Programy biurowe, graficzne, narzedziowe, 
uzytkowe, multimedialne przydatne w pracy, 
szkole i w domu. 





NOWOSÖ 




Kazda ptyta zawiera ciekawy i latwy w obstudze System menu oraz opisy programö w i gier wjezytu polskim. Programy na ptytach w wersjach Shareware, freeware, public domain i playable demo. 

NAPISZ LUB ZADZWON PO BEZPLA TNY KA TALOG III 



Prowadzimy sprzedaz hurtowa. i detaliczna., takze wysylkowa.. 
Poszukujemy dystrybutoröw, hurtownie, sklepy, ksifjgamie. Wysokie rabaty! 

PI. WolnoSci 7, 50-071 WrocJaw 
tel. (071 ) 44 20 77 w. 237, tel. fax w. 238, tel. kom. 090 386 1 26 
SPRZEDAZ DETALICZNA: Dom Handlowy „Kameleon", I pietro 



«BALBION 



KILKASET lyiULOW m.m.: 



MS Encarta % 149 

Image Library 1.2.1 19 

Encyklopedia PWN 240 

Multimedia Music Box 19 

Oksfordzka Historia Swiata 1 19 

Moje pierwsze ABC 89 



Proste Drogi 
Video English Genius 
Jak to dziata? 
Time Commando 
OS/2 Masler 
World of DTP 



169 

134 

18 

3S 



World of MPEG 
Megarace 2 
Linux Programs 
Smurfy PL 
Dyktando 
Assassin2015 
Erotyka 



13 

135 
29 
139 
79 
1146 
od 20 




PLAYSTATION 



IPEOUT 2097 



W poprzednim numerze za 
najlepsza. gre roku na PSX uzna- 
lem Tekkena 2. Ani mi w gfo- 
wie zmieniac" zdanie (nadal 
walcze z Froggerem, ktöry urza.- 
dza awantury za kaZdym razem. 
gdy pozyczam komus" konsole i 
ON nie moze grad). Ale Tekken 
nie jest juz sam na pierwszym 
miejscu. Dol^czyf do niego wip- 
Eout 2097. Nie wspomnialem o 
nim poprzednio, poniewaZ do- 
tarf do Polski w momencie, gdy 
miatem juz gotowy opis Tekke- 
na 2. Jak to möwia.: „co sie 
odwlecze, to nie utonie" (czy 
jakos" tak). przyszedl wiec czas 
na zachwycanie sie wipEoutem. 

To nie jest tylko gra - to 
WYDARZENIE samo w sobie. 
Virgin, podobnie jak w przypad- 
ku pierwszej czeSci, wydal juZ 
Soundtrack na kompakcie. op- 
röcz tego mozna kupiC koszulki, 
plecaki. torby i czapki z logo gry. 
Z wipEoutem wia.ze sie cala in- 
frastruktura. Nawet na MTV 



'jtotempkfte! 



21W 



0=2d_, *5F^ 



mozna obejrzec teledysk. beda.- 
cy niejako reklama. gry. I rzeczy- 
wtfcie, jest co reklamowaö 

Krötko möwia.c, sa. to najszyb- 
sze i najbardziej ekscytuja.ce 
wysagi, jakie zrobiono na jak^- 
kolwiek platforme. WyraZam tu 
swoja. wlasna. opinie, a\e s^dze. 
Ze jezeli przesadzam to niewie- 
le. Do wipEout 2097 nie umy- 
wa sie zadna Sega Rally, Ridge 
Racer Revolution czy cokolwiek 
innego, co dota.d widzieliScie. 



t to przy okazji jeden z naj- 

szych sequeli, w jakie grafem 

tym roku (opröcz WC4, Pan- 

ora Directive i Syndicate Wars 

- ta ostatnia bedzie niedlugo na 

PSX). 

Wspomne krötko, o co w 
grze chodzi, bo na pewno 
znajda. sie tacy, ktörzy nie grali 
jeszcze w czeSC pierwsza.. wip- 
Eout to wyScigi pojazdöw anty- 
grawitacyjnych na specjalnie 
przygotowanych trasach. Silniki 
antygrawitacyjne (mniej wiecej 
takie same, jakie sa. montowane 
w UFO) pozwalaja. uzyskiwad 
bardzo duZe przyspieszenia w 
bardzo krötkim czasie oraz osia.- 




gac! predko^C rzedu 310 km/h. 
Przyznajcie, ze to sporo. Przy 
okazji na kazdej z tras znajduja. 
sie specjalne pola. ktöre pozwa- 
laja. na gwaltowne przyspiesze- 
nie oraz aktywacje röZnych ro- 
dzajöw broni, w jaka. wyposa- 
zone sa. pojazdy. Dzieki temu 
walka o pierwsze miejsce nie 
ogranicza sie tylko do wyscigöw 
z przeciwnikami. Mozna tez na 
nich zapolowac 

Drugi wipEout to nie tylko 
nowe trasy do czesa pierwszej. 
Zmienilo sie mnöstwo rzeczy. W 
kohcu da sie zniszczyC pojazd 
przeciwnika. Dawniej strzal z 
rakiety powodowal tylko utrate 
predkoSci, teraz nawet utrate 
oslon, co moZe doprowadzic" do 
bardzo ladnej eksplozji i prze- 
grania wyScigu. 

Inaczej sa. tez zorganizowa- 
ne same wysagi. SzeiC tras zo- 
stalo podzielonych na trzy gru- 
py (po dwie). Kazda grupa to 
inna klasa, czyli inny stopien 
trudnosa. Najlatwiejszy jest Vec- 
tor, potem Venom a najtrudniej- 
szy Rapier. Klasy röZnia. sie nie 
tylko skomplikowaniem samego 
toru, ale takze maksymalna. pred- 
koScia., jaka. moga. na nich osia.- 
gna.C statki. Kiedy uda Warn sie 



skohczyc wszystkie szesc tras na 
pierwszym miejscu, bedziecie 
mogli scigac sie w nowej klasie 
o nazwie Phantom. Röznica 
polega na tym, Ze teraz kazda. 
trase trzeba przejechaC w klasie 
Rapier. Na dodatek macie tylko 
trzy pröby. Taki sam System zo- 
stal wykorzystany w wipEoucie 
pierwszym. Ten pomysl ma 
jedna. niewa.tpliwa. zalete. Kiedy 
juz sie wydaje, ze jesteScie Swiet- 
ni, nagle okazuje sie. ze musicie 
poznawaC kazda. trase od nowa, 
bo w tych samych warunkach, 
ale przy wiekszej predkosci sta- 
tek zachowuje sie zupelnie ina- 
czej. Cala zabawa zaczyna sie 
od pocza.tku. 




Po ukohczeniu Phantom 
Challengu uzyskujecie dostep do 
dwöch specjalnie skonstruowa- 
nych tras o bardzo wysokim 
stopniu skomplikowania. Masa- 
kra. Kazda pozycja medalowa 
daje moZIiwoSc' darmowej kon- 
tynuacji bez utraty „Zycia". Na 
marginesie, chce szybko zde- 
mentowac" pogloski (rozpo- 
wszechniane takZe przez moja. 
skromna. osobe). jakoby „dwöj- 
ka" byla latwiejsza od „jedynki". 
To sprawdza sie tylko w przy- 
padku dwöch pierwszych tras, 
rzeczywiicie banalnych. Ale 
spröbujcie je przejechac" w kla- 
sie Phantom to zmienicie zda- 
nie na temat „trudnoSci gry". 

W w2097 mamy do dyspo- 
zycji cztery rözne statki czterech 
korporacji. Opröcz znanych juz 
Feisara, AG Systems i Auricomu 
jest jeszcze nowicjusz - rosyjska 
firma Qirex. Produkuje ona bar- 
dzo szybkie i wytrzymale statki, 
jednak stosunkowo malo zwrot- 
ne. Moja. ulubiona. firma. jest AG 
Systems (cholernie zwrotny i 



doit szybki statek), ale zdecydo- 
wanie najlepszy jest Auricom 
(bardzo „wywaZony" statek). 
Dobör statku jest naprawde 
bardzo waZny. Tak jak napisa- 
lem w recenzji (Gambler I I /96), 
w w2097 naprawde daje sie wy- 
czud röZnice miedzy poszczegöl- 
nymi sprzetami. 

Jednym z najwiekszych atu- 
töw gry jest, podobnie jak w 
cze^ci pierwszej, wspaniala mu- 
zyka. Zostafa zrobiona przez 
najlepszych artystöw z szeroko 
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pojetej sceny muzyki techno (nie 
chce sie wöawaC w szczegöly - 
jungle, rave, goa, trance itp.) i 
rzeczywßcie nie ma sobie röw- 
nych. W trakcie jazdy moZemy 
posluchad muzyki m.in. Prodigy 
(ich najnowszy singel Firestarer 
w wersji instrumental), Future 
Sound of London, Fluke, Che- 
mical Brothers czy CoLD SToRA- 
GE. Soundtrack zostal sprowa- 
dzony do Polski wspölnym wy- 
silkiem firm CD Projekt (chwala 
jej za to) oraz Sony Polska (chwa- 
la jej za to). JeZeli podobala 
Warn sie gra albo po prostu 
lubicie posluchaC muzyki tego 
typu, ledcie do sklepöw. 

wipEout 2097 jest wspaniala., 
„wymagaja.ca." gra., ktöra na- 
prawde moZe zapewnic" rozryw- 
ke na bardzo, bardzo dlugo. 
Zadanie na jutro: kupiC i grac. 

Zooltar 2097 

wipEout 2097 
Psygnosis 
Ocena: 98% 

Dystrybucja: Sony Polska 



%k 



GAMBLER 1/97 



otecK 


B^^^H 


mS&a 






_ 


„~3"^ 




^y^ 


: 


Blc'-^iJ 


OClo 


Ü5F^ 



PLAYSTATION 



RESIDENT tVIl 



Zaczne (za przeproszeniem) 
z grubej rury. Resident Evil to 
chyba jedna z najlepszych gier 
na PSX. jakie sie dotychczas 
ukazafy. Bez w^tpienia zasfuzy- 
fa sobie na szybko zdobyry tytuf 
superhitu. Ale po kolei (polskiej 
i pahstwowej): Resident Evil to 
horror. gra idea. i wykonaniem 
przypominaja.ca Alone in the 
Dark z PC. Nasze zadanie pole- 
ga na eksploracji i odkryciu ta- 
jemnicy opuszczonej rezydencji 
w Raccoon Forest. Kierujemy 
poczynaniami jednego z ko- 
mandosöw elitarnego oddzialu 
Bravo, ktöry mial za zadanie 
sprawdzid, co do jasnej cholery 
stafo sie z komandosami elitar- 
nego oddzialu Alpha, wysfany- 
mi do zbadania tajemniczej serii 
zbrodni w Lesie Szopöw (Rac- 
coon Forest). 

Nasi dzielni chlopcy odnale- 
zli helikopter Alphy, lecz nim 




CASPER 



Najpierw byla amerykartska 
kresköwka, o przyjaznym do 
obrzydliwoici duszku Kacprze 
Potem byf amerykahski film fa- 
bularny, w ktörym duszek nazy- 
wal sie juz Casper [i dalej byf 
przyjazny do obrzydliwoSci - 
ZooltarJ. Naturalna. koleja. rzeczy, 
przyszedl czas na GRE. KONSO- 
LOWA- Potem juz tylko System 
bitewny i karcianka |ktöre tez 
beda. przyjazne, az do obrzydli- 
woSci - ZooltarJ. 

Casper nalezy do rzadko re- 
prezentowanego na PSX gatun- 
ku gier przygodowych. Oczywi- 
icie, niech starzy wyjadacze sie 
nie napalaja. - gra przeznaczo- 
na jest raczej tylko dla dzieci. 
wiec i zagadki dostosowane sa. 
raczej do ich poziomu (zbierz 
kawafki obrazka i upchnij w rarrv 



cokolwiek wydedukowali, na- 
padl na nich stworek, wygla.dem 
przypominaja.cy skrzyzowanie 
Godzilli z kotem Billa Clintona. 
Bohaterscy komandosi bfyska- 
wicznie wprowadzili w zycie 
plan G/987-42, rzucaj^c sie do 
panicznej ucieczki w kierunku 
najblizszego budynku. Ten oka- 
za\ sie miejscem dosd dziwnym. 
wiec, skoro opuszczenie domo- 



stwa uniemozliwial kociak, po- 
stanowili spenetrowad rezyden- 
cje. Tu kohczy sie zgrabne, öoit 
sprawnie zrealizowane i nastro- 
jowe intro, a rozpoczyna wla- 
iciwa przygoda Wybieramy 
jedna. z dwöch postaci: paskud- 
nego fizola Chrisa lub laseczke 
Jill. OsobiScie polecam panien- 
ke - ma gana i pomaga jej inny 
kumpel. Barry. 

ki, wez wiadro, napelny je woda. 
i zgas" kominek itp.) Scenariusz 
gry oparty jest na filmowym. Do 
domu, w ktörym zamieszkuje 
Casper, Whipstaff Manor, wpro- 
wadza sie wdowiec, dr James 
Harvey wraz z cöreczka. Kat. 
Nasz duszek te ostatnia. wybiera 
sobie jako osobe, z ktöra. chce 
sie zaprzyjazniC i, aby tego do- 
konaC musi zua\ezt dla niej 
prezent. Lata wiec Casper (przy- 
pominaja.c nieco rozlana. w sta- 
nie niewazkoSci butelke imieta- 
ny) po starej rezydencji, zbiera 
rözne rzeczy, uzywa ich i \a_czy 
ze soba.. Ot. i cala filozofia. 




W Resident Evil jest wszyst- 
ko, co trzeba. Czyli flaki, flaki i 
flaki. No i sporo rodzajöw bro- 
ni, ktörymi mozemy owe flaki 
wypruwad. Ale uwagal To nie 






jest bezmySIna jatkal Tu panuje 
naströj grozy, a nie splattera. 
Zombie lubia. sie ukryC i zasko- 
czyc nas, wiec brort trzeba mied 
zawsze gotowa. do strzalu. Jed- 
nym slowem, naströj jest obled- 
ny, a poteguje go jeszcze wy- 
^mienite wykonanie gry 

Grafika jest DOSKONALA. 
Wspaniale zaprojektowane, ren- 
derowane wnetrza, ^wietne 
animacje - this is KULIII Dzwiek 
jest jeszcze lepszy - umiejetnie 
stopniuje napiecie, nie przeszka- 
dza w graniu, podkreSla atmo- 
sfere. Niestety, do dzwieku, a 
konkretnie do glosöw bohate- 
röw, odnosi sie jedyne powaz- 
niejsze zastrzezenie wobec gry 
- sa. beznadziejne. Czy nie moz- 
na bylo zatrudniC do nagrania 

Pod wzgledem oprawy Cas- 
per jest gra. bardzo porzadn^, ale 
bez specjalnych bajeröw. Grafi- 
ka, w stosunku do przygodöwek 
tego typu z PC, zostala uzupel- 
niona o mozliwosd wznoszenia 
sie i opadania, co prawda, nie- 




profesjonalnych aktoröw? Na 
szczeicie, nie przeszkadza to w 
grze. ale... Nie to. 

Grac. Grad. Musicie grad Nie 
macie wyjicia. (Tu Boog Zooltar 
- grafem i podobalo mi sie tak 
sYednio, bo System walki jest do 
d.J 

Jak üb T. Janlcki 




Resident Evil 
Capcom 
Ocena 91% 

Sprzeda* PSX Projekt 

zbyt przydatna., ale sprawia mife 
wrazenie absolutnej tröjwymiaro- 
wo^ci. Poza tym na plus grafice 
trzeba zaliczyd calkowita. przejrzy- 
sioiC. Dzwiek jest bardzo sympa- 
tyczny i nie narzuca sie. Na 
uwage zasluguje bardzo przy- 
jemny motyw muzyczny. Glosu 
Casprowi uzyczyl ten sam aktor, 
co w wersji filmowej i zrobil to 
bardzo dobrze. Ogölnie - mife 
dla oka i ucha. 

Zeby podsumowad w kilku 
sfowach - Resident Evil to nie 
jest. ale pograd mozna. A tak 
na powaznie. to polecam rodzi- 
com nie maja.cym co kupid dzie- 
ciom pod choinke. Mozna be- 
dzie zyskad chwile spokoju. 

Jak üb T. Janlcki 

Casper 
Interplay 
Ocena: 69% 

Sprzedaz PSX Projekt 
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SEGA SATURN 




WsYöd niedawnego wysypu 
gier, stworzonych przez Sege i 
przeznaczonych wyf^cznie dla 
Saturna, mozna wyfuskad röw- 
niez „perefkie'' wieloplatfor- 
mowa.. Tomb Raider firmy Core 
byf zapowiadany od dfuzszego 
czasu i na screenach wygla.dal 
bardzo obiecuja.co. A jak prezen- 
tuje sie gotowy produkt? 

Zaczne od grafiki, bo na niej 
wiainie opiera sie sukces gry. 
Tomb Raidera mozna chyba 
uznad za specyficzna. gre 
„doomopodobna.", chod widok 
nie jest ogla.dany tylko oczami 
bohatera. Na ekranie widat röw- 
niez sylwetke postaci, ktöra. kie- 
rujemy. Tu zatrzymam sie na 
moment - Lara Croft (glöwna 
bohaterka Tomb Raidera) jest 
jedna. z najciekawszych, ,.gro- 
wych" postaci ostatnich miesie- 
cy. To rodzaj „zehskiego McGy- 
vera". podrözniczka i odkrywczy- 
ni, ktöra podejmuje sie zadania 
odnalezienia tajemniczego arte- 
faktu, posiadaja.cego tajemnicza. 
moc. Poza tym Lara jest zgrabna. 
brunetka.. Ma czym oddychaC i 
bardzo wdziecznie sie porusza 
- az rece same rwa. sie do joy- 
pada. Obsluga gry jest bardzo 
wygodna - wszystkie przyciski 
joypada (czyli osiem) maja. przy- 
dzielone funkcje (a niektöre z 
nich nawet po kilka, w zalezno- 
ici od sytuacji). Dostepnych jest 
wiele czynnos'ci, od prostego 



lupusy (eee... to jest wilki). Inni 
przedstawiciele fauny to m.in.: 
nietoperze, niedzwiedzie, gory- 
le i przeroSniete jaszczury. W 
przysztych ofiarach mozna wiec 
przebierad jak w ulegafkach. 

Nie sposöb nie dopatrzet sie 
w Tomb Raiderze wajköw, za- 
pozyczonych z filmöw o India- 
nie Jonesie. Poza ogölna. atmo- 
sfera. i wygla.dem otoczenia (ja- 
skinie. zaginione miasta, kata- 
kumby) sa. momenty wyjete 
„zywcem" ze wspomnianych 
produkcji, jak chodby ogromna, 
kamienna kula, gonicjca boha- 
terke przez korytarze Nie po- 
wiem, wszelkie tego typu bajer- 



biegania i chodzenia, po skoki 
kilku rodzajöw, strzelanie i ply- 
wanie. Kazdy ruch ma swoje 
zastosowanie w odpowiedniej 
czeSci gry, warto wiec przed 
rozpoczeciem wlaiciwej roz- 
grywki spedzid troche czasu na 
przyzwyczajaniu sie do rozloze- 
nia klawiszy joypada. Sluzy do 
tego specjalna opcja wybierana 
z ekranu gföwnego - Gym. 
Lara, oprowadzaja.c nas po 
swym domu, prezentuje wszel- 
kie dostepne techniki porusza- 
nia sie, skoköw itp. Bardzo cie- 
kawy pomysl, niestety rzadko 
goszcza.cy w podobnych grach. 
Bedzie to pewnym uproszcze- 
niem, möge jednak stwierdziC, 
ze (przynajmniej jezeli chodzi o 
prezentacje akcji) pierwowzorem 
dla Tomb Raidera byl pecetowy 
Fade to Black. Ujecie zza ple- 





cöw glöwnej postaci wystepuje 
w obu grach, chod oczywiscie 
pod wzgledem grafiki FtB nie da 
sie w zaden sposöb poröwnac 
do Tomb Raidera. Tutaj mamy 
ogromny przepych teksturowa- 
nych wektoröw, pocza.wszy od 
otoczenia, a skonczywszy na 
przeciwnikach. Tak, wykorzysta- 
no tu patent z Quake'a i zlikwi- 
dowano pJaskie, bitmapowe 
sylwetki przeciwniköw, zastepu- 
ja.c je teksturowanymi figurkami. 
Szczerze möwia.c, trudno möwic" 
o przeciwnikach, jako ze Larze 
w wykonaniu zadania przeszka- 
dzaja. glöwnie... zwierzeta! Nie 
jest to wiec gra przeznaczona 
dla czlonköw Towarzystwa Opie- 
ki nad Zwierzetami. Az ciarki 
przechodza. po plecach, gdy 
dziewczyna bez zadnych skrupu- 
»öw celnymi strzalami z pistole- 
töw zabija biegaja.ce beztrosko 




ki wyszly calkiem niezle i nadaly 
grze posmak prawdziwej przy- 
gody. 

Jak wspomniatem, grafika to 
mnöstwo tekstur bardzo dobrej 
jakoS"ci. Az dziwne, jak przy ta- 
kim przepychu grafiki kamera 
moze mieC plynne ruchy? Oczy- 
wiscie, gdy na ekranie pojawi sie 
jednoczeinie zbyt wiele obiek- 
töw, animacja przez krötka. chwil- 
ke „szarpie", ale za moment wszy- 
stko jest w porz^dku. Wystepuje 
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tez inny bfa.d zwi^zany z grafika. 
- mam na mySli pojawiaja.ce sie 
czasem „przebijanie tekstur". Otöz 
co pewien czas (na szczeScie 
rzadko). gdy kamera podjedzie 
zbyt blisko sciany. ta znika. Jest 
to nieprzyjemny efekt - ciut psu- 
je ogölne wrazenie, ale nie ma 
wiekszego wpfywu na przebieg 
akcji 

Dzwiek to oddzielna historia 
Moim zdaniem, jest go po pro- 
stu za malo. Sa. naturalnie wszy- 
stkie odglosy otoczenia, ruchöw 
postaci i natury (np. szum wo- 
dospadu), zrobione bardzo su- 
gestywnie. Ale ja mam na mySli 
muzyke. Od czasu do czasu, w 





wafki wprowadzaja. znakomita. 
atmosfere. Szkoda wiec, ze nie 
mozna sluchad tej muzyki pod- 
czas cafej gry. 

Bardzo dobrze wprowadzono 
do gry w^tki logiczne. W kaz- 
dym z poziomöw. aby trafic" do 



ki uprzejmoSci firmy Bobmark, 
ktöra udostepnila mi wersje 



wyjscia. trzeba wykonac odpo- ..przedsprzedazna/'). Swietna pro- 
wiednie czynnosa. A to zwyczaj- pozycja na zimowe wieczory. 
nie przesuna.^ odpowiednie 
dzwignie, a to znale2£ brakuja.ce 
tryby do mechanizmu otwieraja.- 
cego brame... W\öat. Ze autorzy 
pomyslöw mieli sporo. Czasem 
tylko duza powierzchnia poszcze- 





gölnych poziomöw moze spra- 
wiC trudnos"C w odnalezieniu 
odpowiedniego przedmiotu czy 
dzwigni. 

Co möge napisad na koniec? 
Na pewno nie zawiodlem sie na 
Tomb Raiderze. Bawilem sie zna- 
komicie, choC nie mialem okazji 
grad tak dlugo, jak bym chciaf 
(tylko przez kilka dni, a i to dzie- 



Yuyo 

Dystrybucja (Saturn) 
Bobmark International j.v 
01-034 Warszawa 
ul. Smocza 18 
tel 38 05 02 




kluczowych momentach, poja- 
wia sie na kilkanaScie/kilkadzie- 
sia.t sekund melodia, po czym 



nagle zostaje przerwana. Nie 
byfoby to takie straszne, gdyby 
nie fakt, iz nawet te krötkie ka- 




TOMB RAID ER 

Eidos 1996 
Zrexznosciowa 
Saturn. PSX, PC 

Grafika LJ 85% 
Dzwiek m 73% 



Ogötem ^ 83% 
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SEGA SATURN 



ORLDWIDE SOCCER 97 



Co moze byc" tak fantastycz- 
go w grze pifkarskiej? W tym 
rzypadku - niemal wszystko. 
Zaczne od elementu, na ktöry 
chyba wiekszosd zwraca uwage 
juz na wstepie. Grafika w tym 
wypadku jest niemal perfekcyjna. 
Mozliwe, ze w tym momencie 



jakim zawodnicy sie poruszaja., 
kopia. pilke, robia. zwody. Jest 
uwzglednione wszystko, nawet 
bfedy graczy typu: potkniecia w 
czasie biegu czy nietrafienie w 
pi»ke. Zachwycity mnie na przy- 
klad znakomite cienie pilkarzy, 
rzucane na murawe w bardzo 



runku. Dobrym pomysfem auto- 
röw bylo zaproszenie do wspöl- 
pracy stynnego, wrecz legendar- 
nego brytyjskiego pifkarza - 
Chrisa Woodlego, wielokrotnego 
reprezentanta Anglii. Dzieki nie- 
mu mozemy bez reszty poddac 
sie atmosferze prawdziwego me- 
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Do niedawna Saturn nie miat 
szczeicia do symulatoröw futbo- 
lu. Euro '96 nie zachwycilo tak, 
jak powinno, a o tragicznym In- 
ternational Victory Goal juz pi- 
safem. Jednakze producent tej 
gry, osfawiona Sega Sports, 
wprowadzi» nowy produkt. I o$- 
miele sie powiedziec: to najlep- 
sza kopanina, jaka powstala na 
domowe maszynkill! Przebija 
wszystko, co sie do tej pory 
ukazafo, z kröluja.ca. FIFA '96 na 
czele. 




WORLD WIDE 
SOCCER '97 

Sega Sports 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwiek 



LJ 90% 
■^l 80% 



Ogötem ^ 90°/ 




czu. 

Patrza.c na WWS '97 z perspek- 
tywy poprzednich futboli, moz- 
na wysnuc" wniosek, ze potrafi 
oczarowac" wszystkich. Röwniez 
efekty dzwiekowe sa. bardzo 
dobre. Kazdy mecz ma swöj in- 
dywidualny Charakter, kazda wi- 
downia wrzeszczy inaczej. Od- 
gfosy kopanej pilki nie przypomi- 
naja. gry na perkusji, lecz dzwieki 
z prawdziwego meczu. Mozemy 
sobie wybrac muzyke na podklad 
dzwiekowy (kilka melodii do 
wyboru; jest to jeden z nielicz- 
nych elementöw, beda.cych pa- 
miejtka. po IVG) lub komentarz 
Komputerowemu (konsolowe- 



lekko ponosza. mnie emocje, ale 
jestem zupeJnie pewien - lepszej 
grafiki w istnieja.cych grach nie 
uswiadczysz. Tradycyjnie juz te- 
ksturkowo-wektorowe figurki pil- 
karzy sa. znakomitej jakoSci, bar- 
dzo wyrazne i naturalne. Najbar- 
dziej jednak zadziwia realizm, z 



rzeczywisty sposöb. Tutaj juz 
zblizamy sie powoli do tej ma- 
gicznej granicy, jaka dzieli gry 
komputerowe i przekaz telewizyj- 
ny. OczywiScie, o tak dalece 
posunietym realizmie nie moze 
byc nawet mowy, ale zostaf po- 
stawiony kolejny krok w tym kie- 
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mu?) komentatorowi czesto nie 
udaje sie „trafic" z opisem akcji 
w aktualna. sytuacje na boisku. 
Zdarza sie, ze byle szmate okrzyk- 
nie „superuderzeniem". Niby 
drobnostka, a\e w grze FIFA '96 
bylo to lepiej rozwia.zane 

Jedna, z gföwnych wad pro- 
gramu jest brak rzeczywistych 



skladöw druZyn. W grze jest 
uwzgledniona Polska r lecz cöZ z 
tego, gdy np. pierwsze skrzyp- 
ce w naszej narodowej repre- 
zentacji gra niejaki Patacek? 
RöwnieZ skfady innych druzyn 
narodowych wygl^daja. co naj- 
mnlej zabawnie. Na szczeScie. 
mozna je zmieniC wlasnorecznie. 



za pomoca. wbudowanego edy- 
tora. Obok zwyklego meczu 
towarzyskiego mozna wzia.c 
udziaf w lidze lub pucharach 
albo podwiczyC wykonywanie 
rzutöw karnych. 

A z cech pozytywnych? Jest 
ich naprawde mnöstwo. Mozna 
graC na jednym z trzech stadio- 
nöw, w nocy lub w dzien, röw- 
niez podczas deszczu. W grze 
mamy do dyspozycji duZa. licz- 
be akcji, zwodöw i sztuczek pif- 
karskich. Realizm podkreila je- 
szcze kilka malych szczegöliköw, 
w rodzaju: podawanie pilki nie 
bezposYednio do biegn^cego za- 
wodnika, lecz kawalek przed nie- 
go. Takich bajeröw jest bardzo, 





bardzo duZo i röwnie wielka jest 
przyjemnoSC z ich odkrywania. 
Sa.dze wiec, Ze mimo tych kil- 
ku drobnych usterek Worldwide 
Soccer '97 jest wart kupienia. To, 
wedlug mnie, najlepsza symula- 
cja pilki noznej nie tylko na Sege 
Saturn, a\e na domowe maszyn- 
ki w ogöle. Po prostu trzeba w 
nia. graö 

Yuyo 

Dystrybucja: 

Bobmark International j.v. 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel. 38 05 02 
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Wspaniata 32-bitowa konsola gier TV z wbudowanym czytnikiem CD-ROM umozliwiajg- 
cym nie tylko granie, ale i stuchanie muzyki oraz oglgdanie filmöw. Osiem wyspecjalizo- 
wanych procesoröw i 38 Mbitöw pamieci tworzy wspaniata. grafike tröjwymiarowq i 16-bi- 
towy dzwiek w formacie Dolby Surround. Juz wkrötce dostepna przystawka do InterNetu. 

SZCZEGÖLY KONKURSU SAMOCHODOWEGO W MIESI^CZNIKU GIER KOMPUTEROWYCH 

SECRET SERVICE 
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Booting RD/OS v. 1.2 
Procesor detected - Hexa- 

gon Ind. mark 80286 
Checking Systems - done 
Checking memory - done 
Checking logged users - 

done 
Status - ready 
Login: Jim „Zooltar" di Griz 
Password: ****•*•* 
Access Granted 

Dzieh dobry, Nadzorco di 
Griz. Jestem londyhska AI. 
Posiadasz dostep dziewi^te- 
go stopnia do UTOPII. Zycze 
milego dnla. 

Status 

Agenci Kusanagi, Bateau, 
Wolff i Yamagata - implan- 
ty cybernetyczne V3. Agent 
Kusanagi - epidermis V4 - 
stealth. Wyposazenie agen- 
töw - minigun, LR Rifle, 
launcher oraz auto medkit. 
Agent Kusanagi - Satelite 
Rain, Clone Shield. 

Nadszedl nowy mail. 

Briefing 

Miejsce misji: Detroit 
Zrzut: Interkontynentalne 
Pota.czenie Magnetyczne 



Tak wyglada low-res 



(IML) Detroit 



misji: eliminacja 
el misji: usuniecie zagro- 
ienia ze strony fanatyköw 
Kosciota Nowej Epoki 
INITIATING DRONE CON- 
NECTION.... 

Agenci Kusanagi, Bateau, 
Wolff i Yamagata - prze- 
chwycic grupe uderzeniowa, 
KNE - wykonac. 

Kontakt wzrokowy na- 
wiqzany. Dwöch fanatyköw 
zlikwidowanych ogniem 
broni dalekiego zasiegu. 
Przejscie do walki bezposre- 
dniej. Broh - minigun. Ak- 
tywizacja tarcz energetycz- 
nych - zasilanie w»a.czone. 

Wymiana ognia. 

Wymiana ognia. 

Wymiana ognia. 

Status: dwöch fanatyköw 
zl i kwidowanych 
Uwaga: kondensatory wy- 
ladowane. Zasilanie ener- 
gii do tarcz wytaczone. 

Bezposrednie zagrozenie 
zdrowia agenta Bateau. 
Medkit - zaktywowany. 
Zagrozenie zazegnane. 

Wymiana ognia. 

Uwaga: wykrycie zblizajcf- 
cej sie od potudnia duzej 
grupy fanatyköw. 
Uwaga: odczyt energetycz- 
ny przekraczaja.cy normy. 
Wykryta eksplozja granatu 
atomowego. Bezposrednie 
zagrozenie zycia agentöw 
Bateau, Yamagaty i Wolffa. 




Uwaga: agent Bateau - 
brak funkcji zyciowych. Po- 
tqczenie zakohczone. 
Uwaga: agent Yamagata - 
brak funkcji zyciowych. Po- 
ta,czenie zakohczone. 
Uwaga: agent Wolff - brak 
funkcji zyciowych. Pota.cze- 
nie zakohczone. 

Agent Kusanagi - podjac 
manewry unikowe. Aktywi- 
zacja pola maskujqcego 
(Clone Shield). Atak bezpo- 
sredni - baza operacyjna 
KNE. Wykonac. 

Agent Kusanagi na miej- 
scu. Aktywizacja deszczu sa- 
telitarnego. Wykonac. 

Satelita meteorologiczny 

EuroCorp Gamma IV - on 

line 

Aktywizacja systemöw - 

wykonane 

Namiar satelitarny - dane 

wprowadzone 

Zasilanie lasera bojowego 

- wykonane 

Salwa oddana. 
Salwa oddana. 
Salwa oddana. 
Salwa oddana. 

Uwaga: bezposrednie za- 
grozenie zdrowia agenta 
Kusanagi. 

Samodestrukcja zainicjowa- 

na. 

Samodestrukcja potwierdzo- 

na. 

Samodestrukcja wykonana. 



Judge Dredd - möj bohater 



Uwaga: agent Kusanagi - 
brak funkcji zyciowych. Po- 
ta.czenie zakohczone. 
Status: misja nieudana 
Mozliwa przyczyna: utrata 
kontroli nad dronami 

Tu Londyhskie AI. Nad- 
zorco di Griz. Twöj obecny 
Status to EX - ALF A3. W 
zwiazku z tym prosze o 
przeprowadzenie autoeuta- 
nazji. Zycze mitego dnia. 
RD/OS v. 1.2 shutting 
down. 

Powröt do rzeczywistosci. 

Akcja najnowszej gry Bullfro 
ga, Syndicate Wars, toczy si? ok. 
50 lat po cz^ci pierwszej. Przez 
ten czas EuroCorp praktycznie 
przeja.1 wladz^ nad cala. Ziemia.. 
Do kontroli ludzi uzywa specjal- 
nych chipöw, zamontowanych 
na ich karkach i podla^czonych 
bezposrednio do mözgöw. Chi- 
py emulujcj wszystkie wyzsze funk- 



Bardzo duza eksplozja spowodow 
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cje mySlowe W ten sposöb lu- 
dzie zyja w swiecie stworzonym 
przez komputer. Nawet nie zdaja 
sobie sprawy. jak naprawde wy- 
glada otaczajacy ich swiat. Dzieje 
sie tak, az do momentu pojawie- 
nia sie tajemniczego Kosaofa 
Nowej Epoki. Jest to parareligijna 
organizacja. przeciwstawiaja.ca sie 
EuroCorpowi. Chce doprowadzic 
do upadku Syndykatu poprzez 
tajemniczy Kataklizm - wielka. ka- 
tastrofe, ktöra przezyc maja tylko 
ci, ktörzy dolqczej do KNE. KoSciöt 
wpuszcza takze do UTOPII - gi- 
gantycznej sieci komputerowej 
obejmuj^cej caly swiat - wirusa, 
ktöry powoduje. ze ludzie wyry- 
waja sie spod kontroli chipöw i 
zaczynaja. widzied swiat taki. jaki 
naprawde jest. 

Oczywiscie, EC nie moze do 
tego dopusad i w ten sposöb 
rozpoczyna sie Wojna Syndyka- 
töw. 

Najpierw o grafice 

Ogölnie rzecz biorac, wszyscy 
narzekaja. ze SW ma cienka. gra- 
fike. Przede wszystkim, na kom- 
puterach slabszych n\z PI 33 nie 
da sie qrat w hi-resie. Tak wiec 
wiekszoSc graczy w Polsce jest 



zmuszona do ogladania niskiej 
rozdzielczosci Oczywiscie, natych- 
miast pojawiaja sie narzekania, ze 
to beznadziejne, bo pierwszy Syn- 
dykat byl w „wysokiej", a „niska - 
ssie". Trzeba przyznac, ze nasi 
gracze strasznie sie rozbestwili. 
Kiedys (nie tak dawno) wszyscy 
zachwycali sie Command & Co- 
nqtier. Gra byla co prawda w 
niskiej rozdzielczosci, ale to nie 
przeszkadzalo jej byc jedna z 
najlepiej sprzedajacych sie gier. 
Miala jedna wazna. ceche - nie- 
prawdopodobna grywalnoSö Nie 
jest to zreszta przypadek odosob- 
niony - wezmy np. z najnow- 
szych produkcji gre Daggerfall. 

Wszyscy zapomnieli. ze w SW 
mamy calkowicie tröjwymiarowe 
srodowisko. ktöre mozna ogl^dac" 
z kazdej strony pod röznym ka- 
tem. Uwadze krytyköw jakoi 
umknal fakt. ze po ulicach jezdzi 
kilkanascie typöw samochodöw, 
a niektöre z nich moga. latac. 
Niektörzy nie zauwazyli wspania- 
lego light-sourcingii oraz efektöw 
specjalnych (w zadnej grze nie 
sa. tak widowiskowe) - eksplozji 
niszczacych samochody i domy. 
Czemu wszyscy tak narzekaja. na 
niska. rozdzielczosc? W sumie naj- 
lepiej skomentowal to möj kole- 



ana bardzo duza bomba 



' 



ga: „To nie gra jest za wolna, tylko 
nasze komputery za slabe". Coi 
w tym jest 

A co z grywalnoscia. SW? 

Lepiej 

Musze sprostowac stwierdze- 
nie, zawarte w recenzji (Gambler 
12/96). Napisalem, ze SW to „to 
samo co pierwsza czesc\ tylko 
lepsze'' To nie do kohca jest 
prawda. Syndicate Wars to calko- 
wicie nowa gra, ktörej zalozenia 
ogölne opieraja sie na pomyile z 
pierwszej cze^ci. Pewne elemen- 
ty zostaly takie same, ale tak na- 
prawde rozgrywka wyglada cal- 
kiem inaczej. Zwiekszenie sily bro- 
ni (szczegölnie LR Riffe) powodu- 
je. ze rzadziej zdarzaja. sie sytua- 
cje, kiedy stoimy naprzeciwko 
watahy wrogich agentöw i strze- 
lamy bezmyslnie przez pöl minu- 
ty W Syndicate posiadanie mini- 
guna, Gauss guna i i'mplantöw 
V3 czynilo oddzial praktycznie Nie- 
imiertelnym. Teraz tak nie jest. 
Wystarczy kilku fanatyköw wypo- 
sazonych w lance plazmowe i w 
pare sekund jest po krzyku. Dla- 
tego kazda. misje nafezy dokladnie 
przemyilec! i rozplanowad. Tak na 
marginesie - mala uwaga do 
wszystkich, ktörzy pröbuja. grac! w 
trybie Mortal Game (gra sama sie 
zapisuje po kazdej misji). Nawet 
nie mySIcie o ukonczeniu gry. 




nawet najlepszy agent wyposa- 
zony w najlepsze implanty. 

Pamietacie policje z Syndicate? 
To bylo to smieszne mieso armat- 
nie. Strzelalo sie jak do kaczek i 
ogölnie bylo bardzo zabawnie. 
Teraz tez bedziecie mieli do czy- 
nienia z gliniarzami, ktörzy sa 
wyposazeni dokladnie tak samo 
jak Wasi agenci i momentami staja 
sie bardzo niebezpieczni Kiedy 
zdarzy Warn sie, ze w poblizu 
policjanta wyciagniecie broö, ten 
natychmiast ochoczo maszeruje w 
Wasza. strone. strzelaja^c z lasera 
czy czegos podobnego. Co naj- 
gorsze, od razu pojawia sie caly 
tlum policjantöw, przyjezdzaja 
radiowozy i mozna zaczynat mi- 
sje od poczatku. Tak wiec raczej 
pomyslcie dwa razy, zanim roz- 
walicie bank. 

Bullfrog zrobil wszystko, zeby 
gracz poczul sie rzeczywi^cie jak 
Nadzorca EuroCorpu lub jeden z 
fanatyköw. Wszystko jest trakto- 
wane niezwykle powaznie. Na- 



ic\e tych samych misji w normal- tak, jakby mial ja czytad przedsta- 

ny sposöb. W paru miejscach wiciel EuroCorpu i slowem nie 

zastawiono na Was pulapki, z wspomina, ze jest to gra kompu- 

ktörych wyrwac sie nie ma szans terowa. Wszystko to sprawia, ze 



„Taxiiü!" 
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na czas gry calkowicie zanurzacie 
sie w wykreowanym swiecie. 
Wrazenie jest niesamowite. 
Podobnie jak w American Revolt, 
rozwinieciu pierwszego Syndyka- 
tu. w „dwöjce" teZ moZna grac 
po sieci. Dodano takZe mozIiwoSc 
grania przez modern i null-mo- 
dem. Zapewniam Was, Ze nie ma 
nie lepszego od strzelania do 
agentöw kierowanych przez zywy 
mözg. 

Co z AI? 

Jak juZ pisze o zywych 
mözgach. to wspomne od razu 
o Sztucznej Inteligencji Na ogöl 
rzadko sie zdarza, Zeby „potwo- 
ry" kierowane przez komputer 
wykazywafy choeby szcza.tkowa 
inteligencje. Syndicate Wars i pod 
tym wzgledem wyröznia sie z flu- 
mu. Przeciwnicy kra^a. dokola. 
staraja. sie osaezyc agentöw i 
wzia.d ich w „dwa ognie' . Czesto 
sie zdarza, Ze jakis" Unguided 
ucieka, aby za chwile wröcid z 
kumplami. Pojazdy przeciwnika 
kraza. woköl domu. w ktörym 
ukrylismy naszych agentöw. Kie- 
dy tylko pröbujemy wyjsY, dobie- 
raja. sie nam do sköry Opröcz 
tego agentöw wyposazono w 
naprawde „inteligentne nogi" 
Rzadko sie zdarza, zeby nie wy- 
brali najkrötszej drogi do celu. Co 
prawda, czasem moga. wpasc 
pod jakis pojazd, ale nie to - i tak 
nie dzieje sie nie strasznego. Trze- 



ba przyznac, ze pod tym wzgle- 
deai nie mozna SW niezego za- 



A pod jakim mozna? 

Nie ma rözy bez kolcöw - jak 
möwia.. Niestety i SW nie jest 
wyjaTkiem. Czasem cos sie „chrza- 
ni" w algorytmach sterowania 
ruchem. Na przyklad, wysylamy 
agenta po jaka.s broö leza.ca. na 
ziemi. W momencie. gdy ktos' do 
niego zaeznie strzelac, a my sta- 
ramy sie odpowiedziec ogniem, 
strzelaja tylko pozostali trzej agenci 
- ten jeden stoi glupio i nie nie 
robi do momentu. az podniesie 
przedmiot albo go zabija.. 




Dociekliwi przeciwnicy SW na 
pewno dopatrzyliby sie jeszcze 
mnöstwa röZnych wad i niedo- 
skonalosa. ale w ten sposöb z 
kaZdej nawet najlepszej gry moz- 
na zrobic skoriezony chlam 
fi owszem - Alx|. 

Co z ta. Mang<|? 

Krötko möwieje, Syndicate Wars 
to mangowy cyberpunk. Podob- 
ny klimat moZecie odnalezc w 
ksia.Zkach pana Williama Gibsona 
(Neuromancer, Johnny Mnemo- 
nic). To po prostu bardzo nieprzy- 
jemna wizja przyszlosci. Dokladnie 
taka. sama. moZna odnalezc w 
anime „Ghost in the Shell". Zreszta. 
panowie z Bullfroga ulozyli sie z 
angielska. firma. Manga Entertain- 
ment (europejski dystrybutor min 
„Ghosta ..."), dzieki czemu przed 
projekejami filmöw ogla.damy re- 




Dziwna. sprawa. natomiast sa. 
animaeje, ktöre rwa. sie nawet na 
dobrych kartach graficznych i 
szybkich Pentiumach. O ile w 
przypadku hi-res mozna to zro- 
zumiec, o tyle fakt, ze krzaczy sie 
intro w niskiej rozdzielczosci, jest 
dziwny. Swoja droga., to intro 
moim zdaniem jest swietne. Ma 
przede wszystkim wspaniale 
podlozona. muzyke i dobrze od- 
daje atmosfere gry. 



Atak rozzloszczoncgo 

satelity meteorologicznego Granat atomowy 



:iamy w /. Kolei w grze nä tele 
bimach leca. po 2 minuty z filmöw, 
a po ulicach jezdza. ciezaröwki z 
logo Mangi. Ja tarn jestem zachwy- 
cony. 

Inaczej? 

Teraz nalezy wspomniec^ o röZ- 
nicach czysto merytorycznych. Co 
sie tak naprawde zmienilo po 
trzech latach oczekiwania? 

Przede wszystkim, zmieniono 
interfejs uzytkownika. Trzeba przy- 
zr\at. ze okazuje sie dose! wygod- 
ny, kiedy juz sie do niego przy- 
zwyczaic. Kazdy agent jest opisa- 



Juz mam! Nowa, lepsza 
Plasma Lance. 




ny trzema wskaznikami - zdrowia, 
poziomu energii oraz poziomu 
wstrzyknietych sYodköw psychotro- 
powych. Pierwszego nie musze 
chyba tlumaczyc, zajme sie tym 
nastepnym. Otöz w SW nie ma 
amunieji. Wszystkie typy broni w 
jakis sposöb wykorzystuja. przeplyw 
energii. Co ciekawe, nawet broh 
kinetyczna (minigun. uzi czy lun- 
cher) tez dziala w ten sposöb. 
Bylem troche rozezarowany, ale w 
sumie taki System zdaje egzamin. 
Nie musimy bra£ szeiciu minigu- 
nöw i dwöch luncheröw. Zeby 
miec czym strzelac w czasie misji. 
Mozna wzia.c tylko po jednej bro- 
ni kaZdego rodzaju (z wyjatkiem 
granatöw i bomb - maksymalnie 
cztery). Niestety. powoduje to, ze 
nie mozna sie zaja.c! handlem bro- 
nia. zbierana. z pola walki. W kaz- 
dym razie jest to moeno utrudnio- 
ne i w sumie nie warto zawracac 
sobie tym glowy. 

Duze pienia.dze moZna zarobic 
inaczej. Juz nie wystarczy zosta- 
wic komputer na kilka godzin, Zeby 
stac sie szczes"liwym posiadaczem 
10 min kredytöw. Przed kaZda 
misja. mozecie dokupic troche in- 
formaeji. W osmiu przypadkach na 
dziesiec" sa to dane o sposobach 
zarobienia na danej misji Czasem 
moZna to zrobic wysadzaja.c bar* 
pelen kredytöw, kiedy indziej trze- 
ba zlikwidowac agentöw wrogie- 
go syndykatu spotykaja.cych sie z 
finansistami. Ogölnie pomysl bar- 
dzo mi sie podoba. Nadaje zupel- 
nie nowy aspekt kaZdej z wykony- 
wanych misji. Dzieki odpowiednie- 
mu wykorzystaniu takiego systemu 
w 13. misji miafem 5 min (pod- 
czas, gdy moi kumple ok. 2), a w 
18. - 10 baniek. 

O taktyce 

Zwiekszenie sify razenia broni 
narzuca nowa. Strategie grania. 
Najskuteczniejsza jest „Hit & Run". 
Wystarczy dac czterem agentom 
LR Rifle i ostrzeliwac" sie, raly czas 
uciekaja^c. Trzeba jednak bardzo 
uwazac, aby wrög nie zaszedl nas 
od tylu. Nie warto wdawac! sie w 
walke bezposYedni^). jesli nie 
macie przewagi liezebnej (a to 
zdarza sie dose rzadko). Minigu- 
ny sa. co prawda nadal doskona- 
le) bronia. ktörej nie wolno nie 
doceniae". ale bardzo szybko zu- 
Zywaja. amunieje" DuZo lepsze sa 
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lance plazmowe. Sa. energo- 
oszczedne. ale maja. jedna. wade. 
przeciwnicy tez je maja.. Kiedy do 
padnie Was grupa Unguided, wy- 
posazonych w taka. brori. to pra- 
wie nie macie szans. Sytuacje 
moZe uratowac tylko dobrze rzu- 
cony granat atomowy. Podobnie 
jak w „jedynce", calkowicie nie- 
przydatny jest flamer Przynosi co 
prawda wiele radosci (szczegöl- 
nie, gdy zostanie uzyty w tlurnie), 
ale na tym koniec. Nie warto 
sobie teZ zawracat glowy bronia 
typu lasery pulsacyjne czy elec- 
tro-mace. Co prawda, moga. spra- 
wia£ wraZenie niezlych, ale zaczy- 
naja. dziafac dopiero, gdy je prze- 
ladujecie, przytrzymuja,c „Fire". 

Nowa.. ciekawa. rzecza. sa. lata- 
ja.ce pojazdy. Bardzo potrzebne 
w misjach, w ktörych nie mozna 
sie gdzies dostad, bo np. ktos 
rozwalil mosty Niestety. o ile prze- 
ciwnicy bardzo skutecznie uzy- 
waja. ich do ostrzeliwania Wa- 
szych agentöw. o tyle Wy poste- 
puj^c tak samo am sie spostrzeze- 
cie. jak zaimenicie sie w knie ognia 
i wyladowari energetycznych. 
Czasem mozna uzywac pojazdöw 
latajacych do prowadzenia ostrza- 
Ili snajperskiego. ale to zdarza sie 
öoit rzadko 

Zupelnie Inna sprawa, gdy 
dorwiecie sie do czolgu (pomoze 
w tym odpowiednio zastosowa- 
ny Clone Shield). Wtedy zabawa 
zaczyna sie peina. para.. Po pierw- 
sze. bydle jest bardzo odporne. a 
po drugie - strzela rakiet.imi 
Bardzo dobry na duze z warte 
grupy agentöw Niestety. dlugi 
czas namierzania (locking) celu 
powoduje. Zejest calkowicie nie- 
przydatny na pqjedynczych kole 
siöw. Po prostu, nie macie czasu 
na ziapanie celu i odpalenie ra- 
kiety Duzo szybciej bedzie. jeili 
po prostu wysiadziecie z czolgu i 
dokoriczycie gostka wlasnorecz- 



To b^d^ kohczyl 

Moim skromnym zdaniem, 
Syndicate Wars jest gra. wybitna. 
Wnosi bardzo duzo do gatunku. 
w ktörym ostatnio niewiele cieka- 
wego sie dzialo. Gra Gender 
Wars. mimo ze takZe wspaniala. 
nawet sie nie umywa do nowe- 
go wzoru. stworzonego przez 
Petera Molyneux i wspölniköw 
Od pewnego czasu, za kazdym 
razem. kiedy pojawial sie jakis 
seguel. czulem rozczarowanie Na 
SW czekalem z niecierpliwoscia. i 
dostalem dokladnie to. czego 
chcialem. Dziekuje Ci. Bullfrog. 

di Griz 

PSI Gralem po stronie Euro- 
Corpu, wiec jestem troche su- 
biektywny, ale Kosciöl tez jest w 
porz^dku 

PS2 Waito na te gre zaoszcze- 
dzic pare zlotych. 

Wymagania. 486 OX4/I00. 

8 MB RAM 

Dystrybucja 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezrvi 3 

tel 642-27-66, 642-27-68 

f,ix 642-27-69 
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Pierwsze zapowiedzi Close 
Combat wzbudzily spore zainte- 
resowanie, ale takze spore zdzi- 
wienie wiröd mifoiniköw gier 
strategicznych. Microsoft i gry 
komputerowe?! Sprawajestjasna 
i mozna sobie spokojnie darowac" 
stosowne okrzyki zgrozy ba.dZ 
zachwytu. Po prostu Microsoft 
zdecydowaf sie byC dystrybuto- 
rem „niepowaZnej" czeSci opro- 
gramowania komputerowego. 



- V for Viaory. Tylko nieco mniej- 

popularnoSC zdobyfa seria 

'orld at War (min. Operation 

rusader, D-Day. America Inva- 

des!). Dzieki tym tytufom mamy 

wiec moZe nie gwarancje, ale 

przynajmniej spore prawdopodo- 

biehstwo, ze jakoSC produktu 

powinna byC bardzo dobra. 

Scenariusz i rezyseria 

Close Combat to pröba pola^ 
czenia klasycznej gry wojennej z 
coraz bardziej modna. ostatnio 
„strategia. rozrywkowa." (Warcraft, 
Command & Conquer). Przypo- 
mina nieco gre Iran Cross. wpro- 
wadzona. na rynek w 1994 r. 
przez firme New World Compu- 
ting. 

Walka odbywa sie w czasie 
rzeczywistym. W grze dowodzi- 
my kompania. podzielona. na dru- 
zyny. Nikogo nie zdziwi fakt, ze 
jednostki moga. prowadziC nie- 
celny ogieh. Typowe jest takze, 
ze atakowany (pod silnym ostrza- 
lem np. artylerii) oddzial moze 
rzuciC sie do ucieczki. To juz 
bylo. . . 

NowoScia. jest natomiast wy- 
posaZenie komputerowych zof- 
nierzy w pewien rodzaj „psychi- 
ki". Reaguja. oni w rözny sposöb 
na nasze rozkazy, wypeJniaja. je 
mniej lub bardziej doskonale, 
maja. wolniejsze lub szybsze re- 




Jest to znak czasu i jednocze^nie 
informacja, jak powaZne moga. 
byt pienia.dze, ktöre sie na tym 
zarobi. 

Prawdziwym twörca. Close 
Combat jest Atomic Games. Fir- 
ma ta znana jest dobrze zwolen- 
nikom strategii komputerowych. 
To ona jest odpowiedzialna za 
jedna. z najslynniejszych serii gier 



akcje. Potrafia. nawet rzuciC sie, 
niezaleznie od woli dowödcy, do 
ataku! Sami prowadza. ogiert, o 
ile nie dostana. rozkazu ukrycia 
sie. 

Mozna wybraC opcje czynia.- 
ce z naszych ludzi ZoJnierzy do- 
skonalych, reaguja^cych natych- 
miast na nasze rozkazy i nie 
odczuwaja.cych strachu przed 



przeciwnikiem. Obnizy to jednak 
atrakcyjno$£ gry. Paradoksalnie: 
atrakcyjnoSC lezy w niedoskona- 
\oici\ 

Scenariusze 
I kampania 

W Close Combat wykorzysta- 
no ponownie znany i dosyC cie- 
kawy temat - inwazje w Nor- 
mandii w 1 944 r. Gra obejmuje 
okres od 6 czerwca do 18 lipca 
- od desantu na plaZach (Oma- 
ha Beach) do zdobycia strategicz- 
nie pofoZonego miasta Saint-Lö. 
Niewielki obszar (20 mil) sprzyja 
dokJadnemu odwzorowaniu wa- 
runköw historycznych, w czym 
programisa Atomic Games wy- 
raznie sie lubuja.. 

Do dyspozycji mamy 39 sce- 
nariuszy. Sa. to operacje. Off The 
Beach, Across the Aure, Hedge- 
row Hell, Purple Heart Draw, Hill 
192, Saint-Lö. Scenariusze sa, 
zdecydowanie prostsze od kam- 
panii, poniewaZ nie uwzgledniaja. 
strat osobowych poniesionych w 
poprzednich bitwach. 

Zwyciestwo w scenariuszu 
moZna osi^gna^ dzieki obniZeniu 

...Gdybysmy zaj^li St.-Lö 
i nacierali na Coutances, 
nie tylko odizolowalibysmy 
Cherbourg od gtöwnych sil 
Rommla, lecz i powaznie 
skröcilibysmy nasz front i 
w ten sposöb przyspieszy- 
libysmy koncentracje wojsk 
amerykanskich do przela- 
mania. 

Nieprzyjaciel nie gorzej 
od nas rozumial strategicz- 
ne znaczenie tego miasta 
na wzgörzu i zmasowal na 
tym froncie znaczna. czesc 
swych skqpych odwodöw 
piechoty... 

O N Bradley, .Zotnierska epope- 
ja: Wyd. MON, Warszawa 1989. 
s. 324 
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Panier p- Panther 
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do tego stopnia morale wroga, 
ze porzuci on zajmowane pozy- 
cje. Inna mozIiwoiC jest klasycz- 
na - zdobycie punktöw kluczo- 
wych i zadanie strat przeciwni- 
kowi. 

Kampania nie polega na ro- 
zegraniu wszystkich bitew. W 
zaleZnoSci od wyniku walki prze- 
skakujemy I czy 2 scenariusze, 
cofamy sie lub ponownie rozgry- 
wamy ten sam scenariusz... 
Wynik kampanii obliczany jest na 
podstawie dfugoSci trwania walk 
oraz strat poniesionych przez stro- 
ny biora.ce w nich udziaf. Amery- 
kanie musza. za^at Saint-Lö w cia.- 
gu 43 dni, Niemcy powinni unie- 
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mozliwid przeciwnikowi zdobycie 
miasta w okreSlonym limicie cza- 
su. Programme zastosowali cie- 
kawe rozwia.zanie - „wysoka" 
wygrana w bitwie to silniejszy 
przeciwnik i niewielkie uzupetnie- 
nia w kolejnym scenariuszu. W 
przypadku wygranej wroga - my 
mamy przewage... 



dzo niewyrazni (szczegölnie 
Nlemcy w betonowych budyn- 
kach), co przy rekomendowanej 
rozdzielczoici 800x600 nie wy- 
gla.da zbyt dobrze. Wstawki gra- 
ficzne, takZe intro, to wy»a.cznie 
czarno-biafe kroniki filmowe. 

Sterowanie 

Tutaj mozna grze sporo zarzu- 
ä<t. Praktycznie powinniSmy uZy- 



Slonego miejsca i sprawdzi£ pola 
widzenia. Przydalaby sie teZ siat- 
ka, okreSlaj^ca odlegfoSC na 
mapie, a takZe jakis" filtr - wy- 
swietlanie np, tylko artylerii... 

Oddalenie widoku nie spelnia 
swoich funkcji informacyjnych. 
Dlaczego na tej mapie nie przed- 
stawiono aktualnych rozkazöw/ 
dziafah jednostek? Nie naleza. teZ 
do najprzyjemniejszych pröby 
przesuniecia czolgu o 2-3 me- 




Walki na niewielk^ odlegtosc 




j^Kyit ' Nmw a »^ 1 " 1 »* 






Rozmieszczenie i rypy jednostek przedstawia mapka sytuacyjna [A|. OdlegloSc miedzy zywoptotami 
\B\ przekracza nieco 80 m. Jest to odleglosc zbyt duza dla prowadzenia ostrzalu przez jednostki 
/wiHdu. ale wystarczaja.ca do skutecznego uzycia recznych wyrzutni przeciwpancernych. Jednostki 
pancerne |C| moga. (bez grozby ostrzelania przez druzyny ppanc). przez wytom [DJ w zywoplocie, 
prowadzic ostrzal terenu. na ktörym moze znajdowac sie przeciwnik [Ej Warto wykorzystac te 
mozliwosc - nawet eliminacja jednego oddzialu wroga poprawia stosunek sily ognia. Po pocza.tko- 
wym ostrzale mozemy doprowadzic wlasna. piechote [FJ do zywoplotu i rozpocz^c starcie ognlowe 
z przeciwnikiem Wytwarza sie cos w rodzaju sytuacji patowej. Walka tego typu wymaga czasu i 
jest kosztowna Niestety. nie mozemy wprowadzic do akcji czolgöw, poniewaz teren znajduje sie 
pod ostrzatem broni przeciwpancernej |GJ. a Panzerschreck ma zasieg 120 m. Mozemy spröbowac 
usuna^ te przeszkode ?a pomoca. mozdzierzy, ale nie mamy pewnosci sukcesu Inna metoda to 
uzycie zaslony dymnej |H| z mozdzierzy. Dopiero wtedy jesteimy w stanie bezpiecznie podprowa- 
dziC czolgl do zywoplotu fl| i zabrac sie zs likwidacje piechoty przeciwnika. Potem przyjdzie kolej na 
atak piechoty na druzyny przeciwpancerne wroga. 



Oprawa 

Muzyka i efekty dzwiekowe sa. 
na wysokim poziomie. Grafika 
zdecydowanie odstaje od calo- 
ici. ZoJnierze sa. zbyt mali i bar- 



wad rozdzielczosa 1024x768! 
Inaczej nie mamy dostepu do, 
bardzo przydatnej, miniaturowej 
mapki terenu. 

Gra nie ma „komfortowej" 
obsfugi. Nie moZna wybrad okre- 



try. co bywa niekiedy bardzo 
istotne dla zmiany pola ostrza- 
lu... 

Problem jednoczesnego stero- 
wania wieloma oddziafami w 
wojnie wspöfczesnej jest znacz- 



nie bardziej skomplikowany niZ 
„idz" i „atakuj" w strategii rozryw- 
kowej. W Close Combat sterowa- 
nie opiera sie na 6 poleceniach: 
przemieszczanie sie, szybki prze- 
marsz, ostrzal, zasfona dymna. 
obrona z wyznaczeniem kierun- 
ku oraz ukrycie sie oddzialu 
(ostrzal. gdy przeciwnik podejdzie 
na 30 m). Producentowi udalo 
sie wyjs^ obronnq reka. z trudnej 
sytuacji. Ogölnie System jest zno- 
sny, a w poröwnaniu z np. Offen- 
sive wprost doskonafy. 

Strategia i taktyka 

Przed rozpoczeciem gry war- 
to zapoznat sie z moZIiwosciami 
poszczegölnych typöw broni, 
przede wszystkim z zasiegiem. 

W kampanii bardzo istotne jest 
utrzymanie jak najlepszego sta- 
nu wfasnych jednostek. Niewaz- 
ne. jak wielka. uzyskamy przewa- 
ge czy ile zdobedziemy punktöw 
kluczowych .. Musimy przede 
wszystkim pamietaC, Ze powaz- 
ne oslabienie naszych sil moze 
zawazyc" na wyniku pözniejszych 
walk. Jest to szczegölnie istotne 
w wypadku Niemcöw, poniewaz 
maja. oni tylko niewielkie odwo- 
dy. 

Podstawy taktyki, ktöra. moz- 
na zastosowac w grze, zostaly 
podane przez jej autoröw. oskrzy- 
dlenie, „wystrzelanie" przeciwni- 
ka (pojedynek ogniowy, gdy 
mamy przewage liczebna. oraz 
jakosaowaj i atak frontalny. Jed- 
nak w grze sytuacja jest znacz- 
nie bardziej skomplikowana... 

Olbrzymie znaczenie dla prze- 
biegu walk ma rozmieszczenie 
jednostek na poczajku kaZdego 
scenariusza. Obie strony powin- 
ny wykorzystat teren dla lepsze- 
go zabezpieczenia swoich od- 
dzialöw. 

Strona atakuj^ca ma o wiele 
trudniejsze, ale teZ i ciekawsze 
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zadanie - musi pokonaC przeciw- 
nika, ktöry broni sie na wczeSniej 
przygotowanych pozycjach (bu- 
dynki, bunkry...). Gdy atakujemy. 



mamy znacznie wiecej swobody 
ozliwosci przy konstruowaniu 
rcia. MoZemy skoncentrowad 
awet wszystkie jednostki w jed- 
nym rejonie. Daje to nam prze- 
wage ogniowa. oraz duze szan- 
se na „przelamanie frontu". Kon- 
centracja daje znaczna Site ude- 
rzeniowa. oraz ogranicza dlugoSd 
przemarszöw, co zmniejsza praw- 
dopodobienstwo zaistnienia sytu- 
acji, w ktörej bedziemy musieli 
wyslad do boju zmeczonych 
zolnierzy. 

Jednostki strony bronia.cej sie 
musza. by£ rozproszone. Nigdy 



nie moZemy by£ pewni, ktöredy 
pöjdzie glöwny atak nieprzyjacie- 
la. Warto skoncentrowaC znaczna 
czeSd si* w rejonach, gdzie znaj- 
duja. sie punkty kluczowe. W 
walce obronnej trzeba wykorzy- 
sta£ wszystkie osJony terenowe. 
a szczegölnie murowane budyn- 
ki i bunkry. Jednostki z bronia. 
przeciwpancema. naleZy rozmie- 
ic\C tak, by kontrolowaly cala 
szerokoSd mapy. Warto pomysJed 
o zasadzkach w poblizu miejsc 
trudnych do zdobycia dla nie- 
przyjacielskiej piechoty lub w 
rejonie punktöw kluczowych. 



Istotne znaczenie w grze ma 
artyleria, glöwnie mozdzierze. 
Warto pamietad, Ze ich ostrza» 
jest najbardziej skuteczny w te- 
renie otwartym lub zalesionym. 
Ostrza» jest zdecydowanie mniej 
efektywny, gdy atakujemy jed- 
nostki ukryte w budynkach. 
Mozna ostrzeliwac" budowle 
drewniane, niekiedy dobre efek- 
ty przynosi atak na murowane, 
a prawie nigdy na bunkry... 
Warto pamietac\ ze mozdzierze 
nie maja. duZych zapasöw amu- 
nicji i uwaZnie wybieraC cel ata- 
ku. W grze niemieckie mozdzie- 




Wykorzystanie ot warteqo terenu 





H 


Mail« 


» 1 1 a 




^nm^' w^ i w mt mt* mm 



Rozmieszczenie i typy jednostek okresJa mapka sytuacyjna [JJ. Odlegloic do najblizszych budynköw 
|K) wynosi okolo 160 m, czyli jest wieksza od zasiegu niemieckiej recznej broni przeciwpancernej. 
Warto jak najszybciej skoncentrowaC przy zywoplocie |LJ nie tylko piechote. ale takze czolgi. Jezeli 
dysponujemy dwoma lub trzema czolgami, to mozemy liczyC na przewage w uzbrojeniu bronia 
dalekiego zasiegu. Zagrozeniem beda. oczywtfcie czolgi przeciwnika lub jego dziala przeciwpancerne 
[M(. Jednak znaczna sila ognia daje nam duze szanse wygranej w takim pojedynku |w tym 
przypadku niemieckie dzialo ppanc. jest juz zniszczone). Ukryta piechota wroga |N| moze byc 
wyposazona w rusznice przeciwpancerne. znajduje sie tez w zasiegu skutecznego strzalu. Jednak 
teren nie dostarcza dobrej ochrony i oddzialy te dostana. sie pod silny ostrzal piechoty i mozdzierzy. 
Najprawdopodobniej nie uda im sie przeprowadziC akcji zakohczonej sukcesem. Piechota bedaca w 
murowanym budynku [O] znajdzie sie w bardzo trudnej sytuacji. Czolgi beda. mogly prowadzic" 
bezkarny ostrzal. Starcie jest Juz praktycznie wygrane 
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Panel kontrolny 
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1 . Ikona oddzialu i wskaznik jakosci 

2. Stopieri dowödcy. Jezeli nie jest wyswietlony. oddzialem 
kieruje dowödca druzyny 

3. Typ jednostki i wykonywany rozkaz. 

4 Wskaznik informuj^cy o dostrzezonych silach przeciwnika. 

5. SkutecznoSC broni w walce z piechota. i silami pancernymi 
|wskazniki zaleza. od odleglosci od celu: 20-640 m) 

6. MozIiwoSc postawienia zaslony dymnej. 

7 Dane zolnierza: stopien, nazwisko, wykonywana czynnoSC, 
funkcja w oddziale. zdrowie. stan psychiki. poziom 
zmeczenia, brort oraz amunicja. W przypadku pojazdöw 
pancernych podawany jest takze stan uzbrojenia podstawo- 
wego i dodatkowego oraz informacja o mozliwo^ci 
przemieszczanla sie pojazdu. 

8. Okno komunikatöw 

9. Miniaturowa mapa terenu. 

10. Powiekszenie obsz.tru 

I I . Przyblizenie/oddalenie widoku 

12. Rozkazy ogölne dla wszystkich jednostek atak. obrona. 
wycofanie sie. 

13. Przerwanie bltwy i wycofanie jednostek z walki (strata 25% 
punktacji uzyskanej za posiadane punkty kluczowe). 

14. Morale naszych jednostek i przeciwnika. 




Tze sa. mniej celne niZ amery- 
kartskie 

Odpowiednio uzyte czotgi to 
brort bardzo skuteczna. Jednak 
specyfika terenu czesto utrudnia 
ich prawidlowe wykorzystanie. 
Niemiecka brort pancerna i prze- 



ciwpancerna ma znaczna, prze- 
wage jako^ciowa. nad amery- 
kartsk.3. Shermany moga, byC 
zniszczone przez ostrzaf z dowol- 
nego kierunku, nawet od strony 
najgrubszego pancerza czolowe- 
go. Bazooka moZe zniszczyc" sre- 



dnie i cieZkie wozy bojowe Niem- 
cöw tylko strzelaj^c w tylny lub 
boczny pancerz. WiekszoSC od- 
dziaföw niemieckiej piechoty jest 
wyposaZonych w Panzerfausty, a 
wskaZniki moga, podawac\ Ze 
oddzia» nie ma broni przeciwpan- 
cernejl 

Proste przykJady (walka na 
niewielka. odlegloSd oraz wyko- 
rzystanie otwartego terenu) po- 
kazuja,, jak moZna wykorzystaC 
nasze jednostki pancerne (nie 
tylko) w zaleZnoSci od terenu, na 
jakim toczone sa. walki. 

W Close Combat olbrzymie 
znaczenie maja. zaslony dymne. 
Bez nich w wielu wypadkach 
zwyciestwo byfoby praktycznie 
niemozliwe. Warto uZywac" ich 
zawsze dla oslony atakuj^cych 
oddzialöw. Wskazane jest 
ostrzelanie zaslon dymnych 
wroga. 





We wszelkich przemarszach 
trzeba korzystaC z oslony terenu. 
Oddzialy powinny sie poruszaC 
krötkimi skokami. Rozkaz forsow- 
nego marszu moZna wydawaC 
tylko na krötkich dystansach! 

Najwi^ksze problemy spra- 
wiaj3 stronie atakuj^cej walki w 
miastach. W^skie ulice ograni- 
czaja, moZIiwoSci manewrowe 
broni pancernej. Jednostki wro- 
ga s^ dobrze ukryte w budyn- 
kach. Dlatego, zanim rozpocznie- 
my natarcie, warto prowadzid 
ogiert „prewencyjny" na wszel- 
kie moZIiwe miejsca, w ktörych 
mog^ byc ukryte wrogie oddzia- 
ly, np. „gruzy" przy Scianach 
domöw. MoZemy stracid troche 
amunicji, ale czasem zapewni 
nam to bezpieczny przejazd. 

Sztuczna Inteligencja 

W Close Combat dysponuje- 
my 3 poziomami trudnosa. Nor- 



malny opiera si? na danych hi- 
storycznych dotycz^cych walk w 
Normandii. Pozostale ulatwiaja. 
badZ utrudniaj^j zadanie 

Sl reprezentuje dobry poziom. 
WidaC to choCby przy rozmie- 
szczaniu jednostek na pocz^tku 
bitwy. w wykorzystaniu broni 
przeciwpancernej czy przy reak- 
cjach na zagroZenie punktöw 
kluczowych. Scenariusze sa. fa- 
chowo zaprojektowane. niektöre 
mog3 sprawiC spore trudnoSci. 

Istnieje moZIiwoSC gry w sieci 
lub przez modern dla dwöch 
graczy. 

Wnioski 

Close Combat to jedna z naj- 
bardziej oryginalnych gier strate- 
gicznych, choC moglaby by£ nie- 
co bardziej dopracowana. 

Jacek llczuk 

Wymagania sprzetowe: I. PC 
- Pentium, 8 MB RAM. 20 MB 
na dysku twardym, CD-ROM 
(2xj, SVGA Windows 95. mysz 
2. Macintosh - PowerPC, 12 MB 
RAM, 20 MB na dysku twardym, 
CD-ROM (2 x). monitor 13'. Ap- 
ple System 7.5 /QuickTime 2 // 

Dystrybucja: Microsoft Polska 



**-H 



CLOSE COMBAT 

Atomic Games/ 
Microsoft 1996 
Strategiczna 
Macintosh, PC CD-ROM 

Grafika LJ 59% 

Dzwiek "^ 71% 



Ogötem ^ 83 /o 
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Robert E. Lee (1807-1870) byf 
najzdolniejszym z generalöw bio- 
r^cych udziaf w wojnie secesyj- 
nej. Choc byl przeciwnikiem se- 
cesji i niewolnictwa, odrzucit zlo- 
Zona. przez Lincolna propozycje 
walki po stronie Unii i objaj po 
rannym generale Johnstonie (maj 
1862 r.) dowödztwo nad Armia. 
Pöfnocnej Wirginii. Odniosla ona 
wiele zwyciestw. ktöre jednak nie 
zostafy wykorzystane z powodu 
nlskiego potencjalu mllitarnego i 
gospodarczego Poludnia. Konfe- 
deracja wqjne przegrala, jednak 
my, dzieki grze Robert E. Lee: Civil 
War General, mamy szanse zmie- 
nid historie. 



Glöwna. innowacja. gry jest 
brak punktöw kluczowych. Prze 

is na wygrana.: kombinacja nie- 
Ikich strat wlasnych i jak naj- 

iekszych przeciwnika oraz utrzy- 
manie jak najwyZszego poziomu 
morale armii. Pomysl niespodzie- 
wany i komus, lubia.cemu gry stra- 
tegiczne, moZe sie wydaC wa.tpli- 
wy. Jednak blizsze spojrzenie na 
historie wojny secesyjnej zmusza 
nas do zmiany pocza.tkowej oce- 
ny. Konfederacja prowadzila 
wojne obronna., w ktörej zdoby- 
cze terytorialne nie byly celem. 
Zdobycie i utrzymanie jakiegos 
konkretnego wzgörza czy mia- 
steczka nie moglo byC celem stra- 
tegicznym. Wojska Poludnia mia- 
ly obronic swöj kraj przed 
najezdzca.. GlöwnodowodZcjcy 
musial utrzymad sprawna. armie, 
zdolna. do przeciwstawienia sie 
silom wroga i zniectiecic opinie 
publiczna. do samej idei wojny. 
Gdy wezmie sie to pod uwage, 
koncepcja gry przyjeta przez Sier- 
re nie wydaje sie juz tak dziwacz- 
na... Co wiecej, bardziej odpo- 




...POWIEPZCIE CENERAtOWI /ACKSO- 
NOWI, ZE WIE RÖWNIE POBRZE JAK 
JA, CO ZROBIC Z NIEPRZYJACIELEM... 
- INSTRUKCJA CEN. LEE DLA STONE- 
WALLA JACKSONA PRZED BITW/y POD 
CHANCELLORSVILLE. 






$; R.E. Lee: Civil Wai Geneial Supply = 4758, Aimy Moiale = 59491 
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Gra skonstruowana jest po- 
dobnie jak wiele mnych. dwuwy- 
miarowa mapa, siatka heksago- 
nalna, podzial na tury... Specy- 
ficznie jest rozwia.zany problem 
prowadzenia ognia. Poza artyle- 
ria. (do 12 heksöw) ijednostkami 
wyspecjalizowanymi, tj. strzelcami 
i zwiadowcami (l heks), zwykle 
jednostki nie moga. prowadzic 
ognia na dystans. Zolnierze strze- 
laj^ tylko podczas bezposYednie- 
go ataku. Jezeli wezmie sie pod 
uwage specyfike öwczesnego 
uzbrojenia - mala. celno^C i nie- 
wlelki zasieg broni oraz fakt, ze 
kazdy heks w grze odpowiada 
200 jardom - nie jest to zle roz- 
wia.zanie problemu. Trudno jed- 
nak uznad taka, nowo^t za godna. 
specjalnej uwagi. 
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wiada rzeczywistoSci niZ w innych 
grach o podobnej tematyce! 

Oprawa gry 

Grafika - na dobrym poziomie. 
Przypomina bardzo te z gry Age 
of Rifles. Tworza^c intro autorzy wy- 



korzystali obrazy batalisryczne Mor- 
ta Künstlera. Gre urozmaicaja. i... 
spowalniaja. nakrecone specjalnie 
do niej wstawki wideo. 

Muzyka, jak zwykle w grach 
„secesyjnych", wykorzystuje moty- 
wy piosenek zoinierskich z tamte- 
go okresu. Efekty dzwiekowe nie 



zle. Niestety. gra jest, jak przyznaja. 
sami autorzy, nieco nie dopraco- 
wana.. Pod Windows 3.1 trzeba 
wyla.czac! muzyke, poniewaz „rwie 
sie" w trakcie wykonywania po- 
sunied przez komputer... 

Dodatkowa. atrakcja. jest „mul- 
timedialny dodatek historyczny" 



Panel informacyjny 




A. Dane jednostki Konfederacji (uproszczone) 

I . Dowödca oddzialu l poziom jego umiejetnoici. 

2 Punkty ruchu 

3. Zapasy amunlcjl |du*y poclsk - 5 strzalöw, maly - l). 
Podczas strzelania |ataku/obrony) oddzial oddaje w 
zaleznoSci od uzbrojenia mzna. Nczbe strzaföw. Je. 
jednostka wycofuje sie. wrög zdobywa cze*c amunn :JI |na 
2 strzaty). rozbita - traci wszystkie zapasy, a po poddarnu 
si? - takze brort 

4 Sila ognia. Informuje o ogölnej efektywnoScl jednostki w 
walce. Najlepiej poröwnywac oddzialy za pomoca. sily 
ognia. a nie lli wypadkowa. umiejetnoicl 

jednostki, stanu zdrowia. morale. oddziafywania dowödcy. 
hj. typu broni. 

5. Morale. Decyduje o mozIiwoSciach bojowych jednostki Na 
morale maja. wplyw. doswiadczenie, oddzialywanie 
dowödcy. jakosc. zdrowie. struktura, bron. teren oraz liczba 
zabltych. 

6 Struktura jednostki Ma duze znaczenie dla skutecznoici 
jednostki (wplywa na Sil? ognia i morale) Im wyzs/a. tym 
wieksza czeic zolnierzy nalezacych do oddzialu blerze 
efektywny udzial w walce. 

7. Stan zdrowia zolnierzy. Wplywa. podobnie jak struktura, na 
morale i sile ognia oddzialu 
Typ jednostki i jej liczebnoSc. 
Dane oddzialu Unll (szczegötowe) 
owödca. jego stopien i wskazniki wplyw na zolnierzy 
iduja.cych sie pod jego komenda.. umiejetnoSci organiza- 
cyjne. lojalnoSc oraz stan zdrowia. 
10. Opisane poprzednio dane jednostki struktura, zdrowie. 
morale, pocz^tkowy fw tej bitwie) i aktualny stan osobowy 
|takze ranni. niezdolni do walki). punkty ruchu (MP), 
zaopatrzenie (SP), sila ognia (FP). Dodatkowo pojawiaja. sie 
typ uzbrojenia, jakoic (wartoSc srednia dla wszystkich 
zolnierzy) oraz doiwiadczenie (wplywa na morale i sile 
ognia, a na wyzszych poziomach takze na zdrowie i 
.irukture przy przemarszu/walce) 
Rodzaj terenu. Poziom, ochrona i wplyw na 
morale. 
Szarza lub zebranie rozproszonego oddzialu. 



8 



B 



C. 



D. 



zal^czony przez Sierre. Zawiera onl 
wiele informacjl o wojnie secesyj- 
nej - uzbrojenie, dowödcy... 

Bitwy i kampania 

Bitwy zostaty odtworzone z 
pietyzmem. Brygady maja. nie 
tylko taka. sama. liczebnosc, jak w 
rzeczywistoSci, ale takze poziom 
ich doswiadczenia, stan zdrowia 
itd. sa. zblizone do stanu faktycz- 
nego na tyle, na ile pozwalaja. 
dostepne dokumenty historyczne 
Podobnie jest z dowödcami. Re- 
jony walk odtworzono na pod- 
stawie map sztabowych z okresu 
wojny, a poprawki wprowadzo- 
no na podstawie zdje£ lotniczych! 

Do dyspozycji mamy pojedyn- 
cze bitwy fdodatkowe scenariu- 
sze w Internecie - www- 
sierra.com) oraz kampanie- Praw- 
dopodobnie w pierwotnym za- 
mierzeniu byfa ona przeznaczo- 
na tylko dla Konfederacji. Autorzy 
gry, na szcze^cie. zdecydowali sie 
öoöat mozliwoS"c rozgrywki dla 
dwöch osöb. Jednak gracz kieru- 
ja.cy Unia. nie ma wplywu na zao- 
patrzenie armii miedzy poszcze- 
gölnymi bitwami Iprogram robi 
to sam). 






O 



O 



grudnia 1 862 r, pod Chancellors- 
ville 1-3 maja 1863 r., pod Get- 
tysburgiem - 1-3 lipca 1863 r. 
oraz bitwa w rejonie Wilderness - 
5-7 maja 1 864 r. Serie kohczy hi- 
potetyczny scenariusz ataku na 
stolice Unii - Waszyngton. 

Przebieg kazdej bitwy wplywa 
na stan zapasöw. W czasie walki 
zolnierze zwiekszaja. tez swoje 
doswiadczenie. Jednak wzrost 
ogölnego poziomu umiejetnoici 
jednostki ograniczony jest wielko- 
scia. poniesionych strat osobo- 
wych. Wszak nowi zolnierze nie 
maja. doswiadczenia bojowego ... 



£?4tmy nfj loA/ottArn l JJrifhtiM 




Kampania skiada sie z 7 bitew 
historycznych: pierwsza pod Ma- 
nassas (Bull Run) 21 lipca 1861 r.. 
druga pod Manassas (Bull Run) - 
29/30 sierpnia 1862 r., nad rz. 
Antietam Creek - 16/17 wrzesnia 
1862 r., pod Fredericksburgiem 13 



wej fazie wojny 
eraccy maja, wy- 
i. od walcza,cych 

< ly zabity z Inierz to strata nie do 
odrobienid. Poludnie dysponuje 
ograniczona. liczba. rekrutöw. nie 
ma tez mozliwosci prowadzenia 
szkolenia na wieksza. skale. Podob- 
na sytuacja ma miejsce w przy- 



E. Okopanie sie jednostki. Rozkaz ten daje takze 
mozliwosc uzupelnienia zapasöw amunicji. 

F. Odpoczynek I uzupetnienie zapasöw amunicji. 
Wymaga kompletu punktöw ruchu, poprawla 
zdrowie, strukture i morale oddzialu. 

G. Zmiana szyku. 
H. Raporty. 

I. Wyswietlenie menu. 

J. Aktywna strona, data, godzina. 

K. Konlec tury. 

L. Miniaturowa mapa terenu. 

M. Ogölny stan zapasöw i morale calej armii. 



Dystrybucja: IPS Computer Group. 02-916 Warszawa. ul. Okrezna 3, tel. 642-27-66, 642-27-68. fax 642-27-69 
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padku rannych i poleglych ofice- 
röw. . . 

W czasie prowadzenia kampa- 
nii mamy mozIiwoSC wymiany 
przestarzalej broni. Warto z tego 
skorzystad. Z uwagi na lepiej roz- 
winiety przemysl. Pölnoc ma 
znacznie wieksze mozliwosxi wy- 
posazenia swoich zolnierzy w no- 
woczesna. broh. 

Sterowanie 

jest mocno uproszczone. Po mod- 
nych ostatnio formacjach taktycz- 



jest to tylko bla.d pozorny. Pierw- 
szy atak na jednostke wroga okre- 
i\a, z ktörej strony znajduje sie jej 
int Kolejne ataki z innych pol, 

tej samej turze, to juz uderze- 
r nia na skrzydla i tyly. 

Formacje taktyczne to tylko: 
szyk marszowy i bojowy w przy- 
padku piechoty, artyleria w za- 
przegu lub gotowa do strzelania 
oraz kawaleria na konlach lub 
spieszona. . 

Na okreSlonym polu moze sie 
znajdowad tylko jeden oddzial. 
Wyjatkiem jest artyleria. Na tym 
samym heksie moze sie znalezc! 
np. bateria i jednostka piechoty. 

Strategia i taktyka 

Ogölna koncepcja gry wywie- 
xa ogromny wplyw na przebieg 
walki. Poniewaz nie musimy utrzy- 
mywac" okreSlonych-pozycji, mo 
zemy swobodnie wybierad miej- 
sce, w ktörym chcemy stoczyd 
walke Sta.d zdecydowana prze- 



mogly zastapid oslabione jedno- 
stki pierwszej linii. Istotne znacze- 
nie maja. rozkazy uzupeJnienia 
zapasöw amunicji i odpoczynku. 
Oslabione oddzialy moga., po kil- 
ku turach spedzonych na tylach, 
wzia.it ponownie udzial w walce 
Gala kawaleria, bynajmniej nie 
w szyku spieszonym, powinna 
pozostad w odwodzie.. Nadaje 
sie ona doskonale do zadania sil- 
nego ciosu, szczegölnie gdy od- 
dzial ma duza. liczebnoSd. Jednak 
konnica jest bardzo wrazliwa na 
atak, sta.d koniecznoSd uzywania 
jej ostroznie: atak (najlepiej na 
oslabionego przeciwnika) i wyco- 
fanie za linie wfasnej piechoty. 
Duze znaczenie ma pozostawie- 
nie za linia. obronna. pustej prze- 
strzeni. tak abyjednostki zaatako- 
wane przez przewazaja.ce sily 
wroga mogly swobodnie sie 
wycof. ic 



Specyficznym typem ataku jest 
szarza. Wymaga wysokiego po- 
ziomu morale, IqjalnoSci i struktu- 
ryjednostki oraz dobrego dowöd 
cy. Dzieki oddaniu czesci punk- 
töw z ogölnego poziomu morale 
armli, mozemy podwyzszyd mo- 
rale okreSlonego oddzialu (odpo- 
wiednik inspekcji glöwnodowo- 
dza^cego). Powoduje to, ze po 
zwyklym, ogniowym ataku do- 
chodzi takze do walki wrecz. 
Warto skorzystac z szarzy w przy- 
padku, gdy spodziewamy sie za- 
dad przeciwnikowi powazne stra- 
ty, np przeciw piechocie w kolu- 
mnie marszowej. 

Warto prowadzid ostrzal arty- 
leryjski pöl zajmowanych Jedno- 
czeSnie przez baterie i inny od- 
dzial wroga. Oplaca sie tez ostrze- 
lad oslabione jednostki. ktöre prze- 
ciwnik pröbuje wycofad z pierw- 
szej linii. Moga. wpaSd w poploch 




h (Age of 
ground ) dziwi uböstwo opcji. 
jakiml dysp muje gracz w Civil 
w.ir General 

wsk^znil icego, 

w jakim kierunku zwröcona jest 
Jednostka Wydaje sie, ze ograni- 

to mocno mozIiwoSci taktycz- 
ne. bo jak np zaatakowad prze- 
ciwnika ze skrzydfa? Na szczescie. 



«V 
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CIVIL WAR GENERAL 
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waga taktyki defensywnej oraz 
entracji jednostek 

Podstawa. strategii jest wybör 
odpowiedniego terenu do obro- 
ny Warto tez rozejrzec! sie za 
pozycja, na ktöra. mozna sie wy- 
cofad. 

Wiekszosd jednostek z pierw- 
szej linii mozna ufortyfikowad. 

e im to nie tylko lepsze moz- 
liwosci obronne, a\e takze popra- 
wia poziom zdrowia i strukture. 
Okopane oddzialy sa. tez bardziej 
odporne na czynniki dezorgani- 
zuja.ce. 

W odwodzie warto trzymad 
: oddzialöw piechoty, tak aby 



Najlepiej atakowaC tylko osla- 
bione oddzialy przeciwnika. Do- 
brze robid to w sytuacji, gdy cel 
ataku jest otoczony ze wszyst- 
I on przez sprzymierzone i 
wrogie sily Wtedy, gdy wpa- 
dnie w panike. moze nie mied 
drogi ucieczki... Ataki trzeba 
przeprowadzaC falowo - kilka na 
wybr.inego przeciwnika w jed- 
nej turze. 

Gxa nie przewiduje mozliwo- 

sci wykonania przez jeden od- 

vielokrotnych ataköw czy 

ostrzalu. Koniec ze wspanialymi 

szarzami kawalerii, rozbijaja.cymi 

• wrogich jednostek... 



le do ucieczki - wtedy 
my posiadane prze. 
isy. Ciekawostka. jest fakt, ze 
obsada bateril zredukowana na- 
wet do I zoJnierza (chod instruk- 
cja podaje 9 jako srednia. liczbe 
konieczna. do obslugi dziala) moze 
skutecznie bronid sie przed 
kiem i prowadzid ogieh! 

Jednostki wyspecjalizowane s^ 
najczesaej niezbyt liczebne. jed- 
nak dysponuja. duza sila. ognia 
Nalezy operowac nimi w taki 
sposöb, aby po ostrzelaniu wro- 
ga mialy wystarczajaca. liczbe 
punktöw. pozwalajaca. wycofac 
sie w bezpieczne miejsce. Inaczej 
moga. pasd ofiara. bezpo^rednie- 
go ataku. Prowadzony przez nie 
ostrzal moze obnizyc znacznie 
morale przeciwnika. 



JeZeli morale oddzialu spadnie 
zbyt nisko, zolnierze moga. wpaSC 
w panike i uciec z pola walki. 
Jednostka nie przyjmuje wtedy 
rozkazöw. MoZna, podobniejak 
w przypadku szarzy, uzy£ punk- 
töw z ogölnego morale armii i 
spröbowa^ zebrad rozproszonych 
zofnierzy. 

W turach nocnych nalezy zre- 
zygnowaC z przemarszu i walki. 
Zolnierze powinni wypoczywad i 
uzupefniad zapasy. Wszelkie dzia- 
\an\a wpfywaja. bardzo niekorzy- 
stnie na morale i strukture jedno- 
stek. 

Robert E. Lee: Civil War Gene- 
ral to kolejna gra preferujaca dzia- 
lania defensywne. Oczywiscie, 
czasami trzeba dzialacf aktywnie, 
jednak poczatek kazdej bitwy to 
praktycznie obrona. gra na zme- 
czenie i oslabienie Sil przeciwnika. 

Teren 

ma duZe znaczenie przy planowa- 

niu bitwy. Wzniesienia sa. dobrym 

i ha stanowiska dla arty- 

me na ich zboczach 




jednostki stanowia. znacznie tru- 
dniejszy cel ataku dla wroga. 
Warto wykorzystac fakt, Ze na nie- 
ktörych odcinkach nie da sie prze- 
kroczyC rzek w miejscu innym niZ 
przez most. Mozna zorganizowac 
niewielkimi silami obrone przepra- 
wy i zwi^zaC znaczna. czeid sil prze- 
ciwnika, a reszte jednostek prze- 
rzuciC w inny rejon. 

Niektöre typy terenu, np. z 
nasypem, po ktörym przebiegaja. 
tory kolejowe, wplywaja. dodat- 
nio na morale znajduja.cych sie 
na nich jednostek. Przy planowa- 
niu obrony warto stworzyC linie 
defensywna. w terenie daja.cym 
dobra. naturalna. oslone, np. w 
lesie. Trzeba tez pamietac. Ze 
kawaleria dziala najlepiej w otwar- 
tym terenie. 

Sztuczna Inteligencja 

nie reprezentuje zbyt wysokiego 
poziomu. Komputer potrafi okra.- 
tyt samotny oddziaf czy tez od- 
powiednio wykorzystac baterie, 
jednak niezbyt sobie radzi z bar- 
dziej skomplikowanymi problema- 



ml. Nie potrafi dobrze wykorzy- 
stac oddzialöw wyspecjalizowa- 
nych i najczesciej naraZa je na 
bezposredni atak wroga. 

Zmiana poziomu gry oznacza 
utrudnienia dla gracza. Zwieksza 
sie ujemny wplyw forsownych 
marszöw na zdrowie i morale oraz 
wplyw struktury i zdrowia na 
moZIiwosci bojowe jednostki. Nie- 
stety. zmiana ta nie wiaze sie z 
realnym wzrostem rnozliwosci Sl. 
Na plus moZna zaliczyC röZnice 
w umiejetno^ciach komputerowe- 
go przeciwnika, wynikaja.ce ze 
zmiany na stanowisku glöwnodo- 
wodza^cego armia. Unii. Zachowa- 
nie McCIellana röZni sie od poste- 
powania Granta... 

Robert E. Lee daje moZIiwoSd 
walki z drugim graczem na jed- 
nym komputerze lub dwöch, polar 
czonych przez modern czy kabel 

Wnioski 

Podstawowa. wada. gryjest jej 
tematyka — mocno juZ wyeks- 
ploatowana wojnya secesyjna. 
Jednak wykorzystana w grze kon- 







cepcja jest na tyle interesuja^ca, 
ze warto sie z ta. produkcja. Sierry 
zapoznaC. Robert E. Lee: Civil War 
General to ciekawa gra strategicz- 
na, jednak z uwagi na pewne 
uproszczenia przeznaczona jest 
raczej dla graczy mniej doswiad- 
czonych. 

Jacek llczuk 

Wymagania sprz?towe: 

486DX/66, 8 MB RAM, SVGA 
CD-ROM 2*. od 8 MB do 16 1 
MB na dysku twardym, Win- 
dows 3.1 (Win32S) lub Win- 
dows 95, mysz. 



Ar Wut 

AMIGI WRÖCItY • 



Hurtownia komputerowa 

Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 

tel.i fax 077-746443 

Ponownie w sprzedazy 

Hutchinson Encyclopedia 40 
lllustrated Encyclopedia 
Lotus Tnlogy 



ATRAKCYJNE CENY HURTOWE 
W GRUDNIU ZAMOWIENIA OD GODZ.. 7:00 - 21:00 



Super niskie ceny 

Barney to shool 
Bun fot Bamey 
Electronic Cook Book 



Gry - wersje Shareware 

Descent 1&2 

Heretic 

Hexen 

Rise of The Triad 

Tekwars & Witchaven 

Tie Fighter & Cyclone 

Ultimate Doom Companion 

Warcraft 

Mortal Combat 3 



Tröjwymiarowe 

3D Virtual Reality Games 

Tröjwymiarowe Koszmary 

Wirtualne 

3D Body with glasses 

3D Dinosaurs with glasses 





Gry i zdi<pCia. 
Filmy erotyczne 
/srednio. 4 filmy, 
1200 obrazköw/ 



Grafika .Video, 

Gry. Muzyka. 

Edukacja 



DanumaöO 
Dnumi fflmti EanaOnAi 

!Bfla«QffiiBnKii Jöraöit« i! s 
Erotyczne kresöwki 

Manga 



Zadzwoh aby otrzymac bezpfatny katalog 
PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYLKOWA^ 



OsprzQt komputerowy 

Glosniki Aztech FX 20 2'20 W 

Karta diw. Target SL16 Avance (zgodna z SB 16) 

klawialura muz dyn. MIDI MK49 z oprog 

CD-ROM IMES 6-IDE 

CD-ROM IMES 8MDE 

CD-ROM Samsung Techmedia 10"IDE 

CD-ROM juke box 4"speed" 4CD ALPS IDE 

Karta MPEG 

mysz Artec AM 820 

QS 189 (PC) Python 5 

QS 201 Super Warior (PC) 

Orion 95 Game Päd PC 

Target QF 8 Turbo 4 tire PC 

Mouse Päd kolor (z zdjvciem) 



Super ceny gry petae 



57 

120 

399 

330 

370 

450 

335 

260 

19 

35 

52 

28 

35 

5.5 



Mega Tripak 


60 


Rebel Assault 2 


150 


Shamara 


115 


Chrono Master 


90 


Blue Force 


20 


Breach 3 


45 


Command Aces ot The Deep 


50 


Crime Patrol 


45 


Dungeon Master II 


85 


Inferno 


35 


Lode Runner On Line 


45 


Primal Rage 


85 


Renegade 


30 


Retum to Zork 


30 


SlipStream 5000 


35 


MORTAL COMBAT 3 


150 




OSTATNIO PRZY- 
ZWYCZAILI5MY 
Sl^, ZE CRY STRA- 
TE6ICZNE $4 PRZE- 
PE WSZYSTKIM 

ALBO PODOBNE 
PO COMMANP & 
CONQUER, ALBO 
SA TYPOWYMI 

STRATEGIAMI Bl- 
TEWNYMI, JAK SE- 
RIA BATTLEGRO- 
UND.DLATEGO PO- 
JAWIENIE SI5 NA 
RYNKU CYBER- 

STORM ZNANEJ 
FIRMY SIERRA STA- 
NOWI MltE ZAS- 
KOCZENIE. 

Swiat gry 

Wiat CyberStorm zdofali juz 
poznac miloSnicy symulatoröw w 
grach EarthSiege i EarthSiege 2. 
Tak Jak i tam. cybridy - mecha- 
niczni wrogowie ludzkoSci - 
walcza. z nasza. rasa, o panowanie 
w Kosmosie. A raczej o panowa- 
nie na poszczegölnych planetach. 
zwlaszcza tych bogatych w surow- 
ce mineralne. Na szczescie [jak dla 
kogo - Alx) w CyberStorm nie 
znajdziemy zadnych elementöw 
symulacyjno-zrecznosciowych. Tu 
trzeba mysJec, a nie szybko naci- 
skac mysz czy klawisze i odpalac 
kolejne rakiety. Nowy produkt Sier- 
ryjest bowiem Strategie heksago- 
nalna. z podzialem na tury, nieco 
podobna. (w zakresie przyjetych 
zaiozen) do Fantasy General z SSI. 

Cele gry 

Gföwnym celem jest likwida- 
cja cybridöw, ale zanim dostanie- 



my szanse na rozprawienie sie z 

ich kwatera. gtöwna., czeka nas 

mnöstwo kolejnych misji, ktörych 

odzenie bedzie wplywad na 

stopien wojskowy. To z ko- 

determinuje mozliwosc kupo- 

wania nowych robotöw bojo- 

wych (czyli hercöw) oraz zapo- 

znawania sie z nowymi technolo- 

giami wojskowymi. 



■ Zniszczenie Kwatery 

Glöwnej: to samo co w po- 
przednim punkcie, tyle ze 
znacznie wiekszy stopien trud- 
nosci. 

W momencie, kiedy poradzimy 
sobie z kilkoma czy kilkunastoma 
misjami, nasza ranga w sifach 
Unitechu wzrasta. Ze wzrostem 
rangi wi^ze sie mozliwosc skorzy- 
stania z nowszych rozwiazah tech- 




moze jednak skladac sie nawet z 
28 bojowych robotöw. Pocza.tko- 
wo dysponujemy jedynie kilkoma 
maszynami nie najnowszej gene- 
racji. Ale nasze roboty bojowe 
musza. byc przez kogoi kierowa- 
ne. Tu zaczyna sie rola tzw. bio- 
dermöw, czyli cyborgöw w sluz- 
bie Unitechu. Za kazdym razem. 
kiedy odwiedzamy baze. moze- 
my kupic bioderma (najdrozszy 
kosztuje 50 tysiecy), czasem tez 
dostajemy nowego za darmo, po 
osia,gnieciu nastepnego stopnia 
wojskowego. Kazdy bioderm cha- 
rakteryzowany jest parametrami, 
okreslaja^cymi jego zdolnoSd po- 
slugiwania sie bronia., pilotazu i 
dowodzenia. Na pocza^tku moze- 
my szkolic biodermy w specjalnym 
urza.dzeniu wirtualnej rzeczywisto- 
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Misje 

CyberStorm to gra podzielona 
na trzy gföwne etapy (kazdy z 
nich kohczy sie w momencie 
zniszczenia glöwnej bazy wroga 
w danym rejonie, zniszczenie 
ostatniej kohczy nasza. walke) W 
czasie rozgrywania kazdego eta- 
pu mozemy podja.c sie wypelnie- 
nia nieograniczonej liczby misji. 
Dziela. sie one na kilka podstawo- 
wych rodzajöw. 

■ Wydobycie: wystarczy zdo- 
byc okreilona. w briefingu 
ilo^c surowcöw, aby möc sie 
wycofac" do statku transporto- 
wego. W tych misjach warto 
jednak zniszczyc wszystkie ro- 
boty wroga, gdyz wtedy do- 
stajemy solidny procent ze 
sprzedazy wszelkich wydoby- 
tych na planecie surowcöw 
(wydobywanie odbywa sie 
automatycznie, kiedy juz po- 
konamy przeciwnika). 

■ Rekonesans: celem jest zlo- 
kalizowanie bazy wroga. Nie 
ma koniecznoici zniszczenia 
jej, ani pokonania Sil cybrida. 

■ Obrona instalacji: przez 
okreSlona. w briefingu liczbe tur 
musimy chronic wlasna. baze. 
Zwykle misja kohczy sie jednak 
duzo wczeSniej, kiedy zniszczy- 
my pojazdy wroga badz sami 
zostaniemy zniszczeni 

■ Ochrona obszaru: nalezy 
zniszczy<f wszystkie cybridy na 
wyznaczonym obszarze misji. 

■ Zniszczenie bazy: nalezy 
zlikwidowac" wojska cybridöw 
i ich baze (la.cznie z wiezyczka- 
mi strazniczymi). 



nologicznych (czyli to, co dobrze 
znamy z C&C). Jednak istnieje tu 
pewna bardzo rozsa.dnie postawio- 
na bariera. Na danym etapie gry 
mozemy maksymalnie osia.gna.c 
ränge (kolejno): squad comman- 
dera, force leadera i herc comman- 
dera. Wykonanie pözniej chodby i 
stu misji w danym etapie nie przy- 
niesie juz awansu. Awans jest 
mozliwy dopiero po przejsciu na 
kolejny etap, co nastepuje w chwili 
zlikwidowania Kwatery Glöwnej 
cybridöw na danym obszarze. 

Przy wyborze misji powinni- 
imy brac pod uwage dwa aspek- 
ty: czas i finanse Radze wybie- 
rac krötkie misje (miesia.c lub 
dwa) i wysoko pfatne. Zwykle sa. 
one co prawda trudniejsze, ale 
od pewnego momentu przesta- 
je to miec znaczenie. 

Armia 

to na pocz^tku raczej malehki 
oddziaf - w ostatnich misjach 




Sei. potem ich cechy rosna. w 
miare zwyciezania w kolejnych mi- 
sjach (taki rolplejowy element). 

W czasie bitwy mozemy tez 
korzystac z opeji pozwalaja.cych 
na czasowe zwiekszenie umiejet- 
nosci bioderma (po kliknieciu na 
jego portret), ale nalezy z tym 
uwazac, gdyz bioderm ulega 
wtedy zatruciu. A nadmierne sto- 
sowanie prowadzi nawet do 
Smierci [ja tez kilka razy podezas 
zatrucia mySlalem, ze umre-Ax|. 
Kazdy bioderm ma, okreSlony w 
miesia.cach. czas zycia. Po jego 
uplywie ulega automatycznej 
dezintegraeji. W czasie toezonej 
kampanii korzystalem tylko i wy- 



Ia.cznie z biodermu Tola (nazywa- 
ja.c go na röZne sposoby. Zeby 
mi sie nie mylilo). Ma on bardz-o 
dlugi cykl zyciowy, a przy tym 
niesamowicie szybko wchodzi na 
wysoki poziom doswiadczenia w 
korzystaniu z kaZdej broni. 

Herce 

Herce to roboty bojowe i wy- 
dobywcze, sterowane przez bio 
dermy. W CyberStorm dysponu- 
jemy wieloma ich rodzajami. Pod 
koniec kazdego etapu gry co 
prawda i tak korzystamy tylko z 
jednego ba.dz" dwöch. Po prostu, 
pozostale modele nie nadaja. sie 
juZ do brania udziafu w cieZkiej 
bitwie, ze wzgledu na nfc 
koic" i male mozIiwoSci bojowe. 
Herce kupujemy w Bazie Hercöw, 




rych nie bedziemy juZ korzystac. 
Nalezy pamietac o kilku bardzo 
waznych sprawach: 

1 . Korzystanie z wiekszosci ro- 
dzajöw broni pochlania ener- 
gie. Herc pozbawiony energii 
jest na pol bezbronny. 

2. Istnieja.ca brori jest scisle cha- 
rakteryzowana pod wzg le- 
dern maksymalnej sily raZenia, 
zasiegu, liczby strzaföw na 
ture i dostepnej amunicji. Na- 
lezy koniecznie pamietac, ze 
istnieje broh przeznaczona tyl- 
ko do likwidacji tarcz ochron- 
nych, ktöra nie jest w stanie 
zniszczyc! samego cybrida oraz 
bron zadaja.ca powaZne obra- 
Zenia pozbawionemu tarczy 
cybridowi. ale nie niszcz^ca 
samej tarczy. 

3 Na pewnych planetach nie- 
ktöre rodzaje broni. nie dzia- 
laja. lub dzialaja. bardzo slabo. 
Zawsze nalezy sie zapoznaC z 
charakterystyka. obszaru, na 
ktörym przyjdzie nam stoczyc 
bitwe. 

4. KaZdy bioderm ma inne para- 
metry, obrazuja.ce jego umie- 




tam tez je przezbrajamy, reperu- 
jemy oraz sprzedajemy. Nie nale- 
zy sie wahac przed sprzedawa- 
niem przestarzalych hercöw i in- 
westowaniem w te nowszej ge- 
nerali. 

Uzbrojenie herca 

Mamy kilkadziesiaT rodzajöw 
broni, w ktöra. mozemy zaopa- 
trzyc naszego robota. Oczywisae, 
po otrzymaniu dostepu do no- 
wych technologii z wiekszosci sta- 



jetnosci korzystania z poszcze- 
gölnych rodzajöw broni. 

Urzajdzenia 
peryferyjne 

Herc nie sklada sie tylko z bro- 
ni. Jest to wyspecjalizowany au- 
tomat bojowy dysponuj^cy wla- 
snym napedem. komputerem, 
pancerzem, tarczami ochronnymi, 
systemem podtrzymywania Zycia 
i zaopatrzony w kilka (maksimum 
cztery) urza.dzeh, maja.cych ufa- 



twiac wykonanie zadah. Urza.dz 
n\a te to: aparaty wydobywcze' 
(w zasadzie stosowanie ich ogra- 
nicza sie do pierwszych dwöch 
misji), aparaty samonaprawcze, 
sensory, mechanizmy umozliwia- 
ja.ce unikniecie strzalu wroga oraz 
specjalny, dodatkowy naped. Ide- 
alnym rozwiazaniem jest. moim 
zdaniem, nie obarczac herca au- 
tomatem wydobywczym, a wy- 
posazyc go w: AntiGravity Unit i 
Overdrive Node (oba dla znacz- 
nego poprawienia szybkoSci), 
Active Offscr Jamming (moZIiwosc 
unikniecia strzafu wroga) i Nano- 
repair Glands (samoreperacja 
uszkodzonych czeici w czasie 
trwania bitwy). 

Tarcze 



Jest to tak waZny element za- 
röwno herca, jak i cybrida, ze 
warto poswiecic^ mu wiecej miej- 
sca. A zasada jest prosta: pöki 
Twöj robot ma tarcze, jest w 
miare bezpieczny. Pozbawiony jej, 
staje sie tatwym celem dla kazde- 
go wroga. Tarcza oslania herca 
przed uszkodzeniem waznych ele- 
mentöw konstrukcyjnych. Twör- 
cy hercöw przygotowali wiele 
rodzajöw tarcz, ktöre röZnia. sie 
sifa. neutralizowanych ciosöw. 
Tarcza dzieli sie na 8 sektoröw 
os»aniaja.cych herca z oSmiu stron 
(N. NW, W, S. SW. SE, E. NE). Za 
kaZdym razem, kiedy na polu bi- 
twy naciSniesz ikone Shield. otrzy- 
masz informacje o ogölnym sta- 
nie tarczy oraz rozdzieleniu jej 
mocy na poszczegölne sektory. 
Podzialem mocy moZesz sterowa^ 
(przyciskiem myszy), mozesz tez 
uzyd opcji Equalize, dziela.cej tar- 
cze röwnomiernie. Najwieksza. 
wada. tarczy jest jej ogromny cie- 
zar, ktöry powaZnie ogranicza 





moZIiwoSci poruszania sie herca. 
Jednak dzieki tarczy wydluza sie 
jego czas zycia na polu bitwy! 

Walka 



polu bitwy, ma decyduja.ce zna- 
czenie dla odniesienia sukcesu. W 
czasie walki trzeba zwracac uwa- 
ge na wiele bardzo waZnych ele- 
mentöw. 

■ Atakuj najpierw najsilniejszych 
wrogöw (nihilus, hades, wy- 
rzutnia rakiet, ewentualnie 
cieZkie wieze straznicze) Wy- 
ja.tkiem sa. male cybridy (poja- 
wiaja. sie calymi stadami pod- 
czas ostatnich misji etapo- 
wych), ktöre nalezy likwido- 
waC za pomoca. Chain Elfa 
(zatatwia je jeden strzal) . 



Idealne 
ustawienie 
broni herca 



I etap: 

HP Cannon 
HP Cannon 

- Chain Elf 

- EMP Beamer 

- MicroMissile 
MicroMlssile 

II etap: 

- SP 1200 P-Las lub 
F-Annihilator 

- SP 1200 P-Las lub 
SP 800 PIGat 

- EMP Blaster 

- EMP Blaster lub 
100mm Chain 

- Missile HK+ 

- Missile HK+ 

- Chain Elf 

- Chain Elf 

III etap: 

- 280mm ATX 

- EPM Blaster 

- EPM Blaster lub 
HC Blaster 
100mm Chain 

- Missile HK+ 

- Missile HK+ 

- Chain Elf 

- Chain Elf 



Walka jest istota. tej gry. To, w 
jaki sposöb zachowujesz sie na 
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Zwracaj uwage na sife tarczy 
wroga (kreski na ikonie przed- 
stawiaja.cej cybrida). Nie ude- 
rzaj za pomoca. broni niszcz^- 
cej zbroje (np. wszelkie wy- 
rzutnie rakiet), zanim nie zni- 
szczysz tarczy. Cybridy czesto 
potrafia. obracac sie, ukrywa- 
j£)c sektor pozbawiony tarczy. 
Nie wypuszczaj zanadto do 
przodu pojedynczego herca, 
chyba ze jesteS przygotowany 
na jego szybka. utrate. 
Jezeli to mozliwe, chowaj sie 
za wzgörzami ba.dz skalami, 
wydawaj hercom rozkaz kuca- 
nia (crouch), trudniej wtedy je 
trafic. 

Jezeli istnieja. male szanse tra- 
fienia. nie atakuj. Prawie kaz- 
dy atak powoduje zuzycie 
energii, ktöra moze przydac! 
sie pözniej. 

Zwracaj uwage, aby Twoje 
herce poruszaly sie trasa. nie 
tyle najkrötsz^. a taka., ktöra 
pochlonie jak najmniej punk- 
töw ruchu. Niestety, czasami 
komputer wyznacza hercowi 
(zupetnie bezmyslme) droge 
prowadza.ca. przez trudne do 
sforsowania tereny. 
W ostatniej misji na kazdym z 
etapöw (zniszczenie Kwatery 
Glöwnej) baza cybridöw ma 
budowle. produkuja.ca. w kaz- 






dej turze mnöstwo mafych 
robotöw. Postaraj sie jak naj- 
szybciej ja. zniszczyc. 
Zawsze mozesz mief wiecej 
biodermöw niz hercöw. Dla- 
tego biodermy, ktöre zostaly 
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wyszkolone do maksimum, 
trzymaj w bazie (wtedy czas 
dla nich zamiera), a do walki 
wysylaj nowe. ktöre powinny 
sie jeszcze podszkoliö Do- 
swiadczonych biodermöw 
uzyj do wyjejtkowo trudnych 
misji. 

Stosuj urz^dzenia typu „nano- 
repair" (ikona Internal, a po- 
tem klikn^c na nazwie urza.- 
dzenia). Czasem to jedyny 
sposöb, aby nie utracid herca 
lub chociaz przedfuzyc jego 
czas zycia na polu bitwy. 
Pamietaj, iz herc stoja.cy na 
wzniesieniu ma wiekszy nie 
tylko zasieg widzenia, ale cze- 
sto takze zasieg strzalu i cel- 
nott 

Aby lepiej orientowac" sie w 
sytuacji na polu bitwy, mozesz 
uzywac" ikon oznaczonych 
znakami + i - . 

Pieni^dze 



Odgrywaja. doit wazna. role - 
za nie reperujesz i kupujesz her- 
ce, zmieniasz ich wyposazenie (w 
kohcowych misjach strasznie dro- 
gie) oraz wynajmujesz biodermy. 
Masz kilka mozliwosa zdobycia 
funduszy: 

■ Za wypeJnienie zadah w kaz- 
dej misji otrzymujesz nagrode. 

■ Za zniszczenie kazdego cybri- 
da otrzymujesz 1000 kredy- 
töw. 

■ Za wydobyte surowce otrzy- 
mujesz ekwiwalent pieniezny. 

■ W misjach wydobywczych po 
zlikwidowaniu cybridöw otrzy- 
mujesz pieni^dze (duze) za 
surowce. ktöre automatycznie 
wydobywa Unitech. 

■ Po zlikwidowaniu bioderma w 
Medvacie (opcja recycle) otrzy- 
mujesz ekwiwalent, ktörego 
wysokosd zalezy od jakosci 
bioderma i czasu zycia, ktöry 
mu pozostal. 

Warunki geofizyczne 

Kampanie wojenne tocz^ sie 
na planetach maj^cych bardzo 
zröznicowane warunki geofizycz- 
ne. Spotkamy l^dy o niewielkiej 
grawitacji i takie, na ktörych jest 
ona dwukrotnie wieksza od ziem- 
skiej. Bedziemy walczyc na plane- 
tach gladkich jak stöl (bitwy sa. 
wtedy fatwiejsze, gdyz nabieramy 
znacznej mobilnosci) oraz na po- 
faldowanych görami i wzgörza- 
mi (nie tylko ciezej sie poruszac, 



ale cybridy potrafia. sie doit prze- 
my^lnie chowad). Na niektörych 
planetach nie bedziemy mogli sto- 
sowac pewnych typöw broni. 
Zdarzy sie, iz „wysiejd^" karabiny 
maszynowe, lasery beda. miec 
sJabsza. sile razenia, a rakiety po- 
wedruja. donik^d. Najbardziej 



Graja^c na poziomie „easy", pra- 
wie od razu po uzyskaniu techno- 
bgii juggernauta zaatakowalem 
najpierw Kwatere Gtöwn^j na dru- 
gim etapie, a potem na trzecim 
(wygrywajac gre). Co gorsza, w 
obu tych misjach stracilem zale- 
dwie trzy herce. wystawiaj^c do 




denerwuj<gce sa. jednak planety, 
na ktörych przestaj^ dzialad czuj- 
niki. Tarn wrogie pojazdy zoba- 
czymy dopiero wtedy, kiedy znaj- 
dziemy sie tuz przy nich. Dlatego 
przed kazöa. misja. radze zapozna^ 
sie z charakterystyk^ danej plane- 
ty i ewentualnie dokonac prze- 
zbrojenia hercöw. 

CyberStorm jest gra. ciekawa. i 
zajmuja.ca.. Jednak jej autorzy nie 
unikneli kilku dose powaznych 
bledöw. Po pierwsze. wiekszoSd 
misji (zwlaszcza w pierwszym eta- 
pie oraz kiedy mamy juz herca 
juggernaut) jest bajeeznie prosta. 
Przeciwnikowi czasem udaje sie 
pozbawic nas jednego robota, 
sam traci ich kilkanascie czy kilka- 
dziesi^t (wyj^tkiem jest tu ostat- 
nia misja pierwszego etapu, bar- 
dzo trudna). 




walki tylko czesc. przysluguja.cych 
mi przy tym stopniu, Sil. W tej chwi- 
li sprawdzam poziom „normal" 
(zachowuj^c sobie na koniec po- 
ziom „hard") i nie zauwazam spe- 
cjalnych, dodatkowych utrudnieh. 
W grze nie zröznicowano 
umiejetnosci poszczegölnych her- 
cöw. Po uzyskaniu technologii 
demona, reapera i juggernauta 
jest oczywiste. ze korzystamy tyl- 




ko z nich. A przydaloby sie. aby 
mozna bylo korzystac" np. z her- 
cöw lataja.cych czy ptywaj^cych. 
Blödem bylo tez wprowadzenie 
biodermöw jako typöw, a nie 
indywidualnych jednostek. W 
efekcie zawsze kreowalem najlep- 
szego bioderma, czyli Tole i na 
koniec mialem I I swietnie wy- 
szkolonych biodermöw typu Tola. 
Dalej: poszczegölne mapy sa. zbyt 
mato urozmaicone. Owszem, zda- 
rzaja. sie ciekawe scenariusze (cy- 
bridy bronia.ce sie za rzeka. czy w 
görach). ale jest ich zdecydowa- 
nie za mafo. I na koniec: autorzy 
nie pokusili sie o stworzenie zaj- 
muja.cych przerywniköw oraz 
atrakcyjnej sekwencji pocz^tko- 
wej i kohcowej (a pamietacie C&C 
czy Warcraft 21). Co prawda, fil 
mik pokazuja.cy. co nas czeka w 
momencie przegrania kampanii 
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jest, mimo oszczednych Srodköw, 
öoit wstrza.saja.cy, ale jednak w 
epoce multimedialnej oczekuje sie 
czegos wiecej. 

ßledy, ktöre wymienifem, ab- 
solutnie nie zmieniaja. dobrej opi- 
nn, jaka. mam o CyberStorm. 
Nalezy zwröcic uwage na bardzo 
wygodny interfejs uzytkownika w 
czasie bitwy i poprawny interfejs 
w bazie. Sarna strategia walki jest 
interesuja.ca. a komputerowy prze- 
ciwnik zostal obdarzony calkiem 
niezgorsza. inteligencja. Dia osöb. 
ktörym znudzi sie rozgrywanie 
pelnej kampanii (lub nie maja. na 
to czasu), stworzono edytor sce- 
nariuszy. Wybieramy w nim: pla- 
nete, poziom technologii oraz 
stopieh trudnoici. Jezeli komui 
znudzi sie walka z komputerem, 
zawsze moze skorzystad z opcji 
pozwalaja.cej na starcie w sieci. 



Niewa.tpliwa. zaleta. CyberStormu 
jest tez czytelna. estetyczna grafi- 
ka oraz niezle efekty dzwiekowe. 
Muzyke, co prawda, wyla.czalem, 
bo jest troche denerwuja.ca, ale z 
pewnoscia. dobrze zrealizowana i 
nastrojowa. Warto podkre^lid tez 
fakt, \z CyberStorm - mimo pracy 
w Win 95 - nie ma sklonnoSci do 
„wieszania sie". 

Czekamy teraz na kilka gier, 
ktörych pokrewiehstwa z Warcraft 
2 i Command & Conquer w za- 
den sposöb nie da sie ukryc\ 
CyberStorm jest na pewno milym 
przerywnikiem w oczekiwaniu na 
np. War Wind czy C&C: Red Alert. 
Jednoczeinie to dobra zabawa 
dla tych, ktörzy nie lubia. strategii 
czasu rzeczywistego ba.dz gier 
scisle odwzorowuja.cych historycz- 
ne realia. Dobrze tez, iz autorzy 
zdecydowali sie skorzystaC ze 
swiata znanego graczom z cyklu 
EarthSiege oraz systemu Metal- 
tech. [A ja wyrazam uznanie au- 
torowi opowiadart i powieici fan- 
tasy oraz milosnikowi role-playin- 
gu, ze tak ladnie opowiedzial 
nam o typowej grze ze Swiata 
hard Science Fiction - Alxj. 

Herc Commander Piekara 
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Dystrybucja. 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel 642-27-66. 642-27-68 



fax 642-27 
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CYBERSTORM 

Sierra 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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SOLTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM . 
ARNIE II 
KARZEt 

INNY FRUITS 
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Uwaga: Gra dziala tylko z Windows 95 
Zapraszamy do dobrych sklepöw komputerowych 
Gra dostepna röwrriez w sprzedazy wysylkowej. 
Cena detaliczna: 122zl. 
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TYRIAN 

KOSMOS 

CA STARSHIP 

ISLEOF THE DEAD 

SSSM 

INT. TENNIS 

FRANKENSTEIN 

BS WRESTLING 

SPY MASTER 

BALLTR1S 



Gry dost^pne we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyrkowej. Cena detaliczna 69 z\. 
Zestawy_dostepne tylko na CD! 



narkotykami, i chce byd jed- 
lym z „graczy" na swiatowej 
arenie. Do Tajlandii zostala 
wysfana miedzynarodowa 
pomoc, w tym dwa dywizjo- 
ny Ligthningöw II. 




przez USA ma za zadanie 
wspierac sily rosyjskie w wal- 
ce z buntownikami. Jest tylko 
jeden szkopuf... Rosjanie „nie- 
zbyt" pragna. tej pomocy. 
Iraqi Machinations - Irak 
znöw namieszaf. Tym razem 
zaja.1 tereny jordanskie, na 
pöfnoc od Ammanu, na gra- 
nicy z Izraelem. USA i wiek- 
szoid krajöw zachodnioeuro- 
pejskich skierowata slly, aby 
pomöc Udze Arabskiej w roz- 
wiazaniu problemu. Koali- 
cjanci domagaja. sie zwrotu 
terenöw i powrotu Irakijczy- 



köw w ich poprzednie grani- 
ce. 
4 Odessa Vacation - tym ra- 
zem problemy na Ukrainie. 
NATO w nowym skfadzie. z 
czeskimi, polskimi i rosyjskimi 
silami rusza z kolejna. inter- 
wencja.. Nie mozna dopuscic 
do powtörki roku 1918. Nie 
mozna pozwolid mafii cofna.c 
wskazöwek zegara historii. 

OczywiScie, jak w kaZdym w 
miare nowym symulatorze, stan- 
dardem sa. opcje gry na wiecej 
niz jednym komputerze. Mozna 



F-22 Lightning II to kolejny 
symulator z linii tych „latwieszych" 
do opanowania. Zgodnie z tra- 
dycja. poprzednich produkcji 
NovaLogic, nie trzeba tutaj rzu- 
cac na szale swojego zycia i ka- 
riery - jesli nie zaliczysz misji, nie 
przejdziesz dalej w kampanii. Tu 
jest typowa walka na punkty - 
kazdy zestrzal, zniszczenie budyn- 
ku czy pojazdu wroga jest punk- 
towane, a Twöj stopieh wojsko- 
wy zalezy od liczby uzbieranych 
punktöw Je^li zostaniesz zestrze- 
lony lub nie zaliczysz misji z in- 
nych powodöw. bedzie to od- 
notowane w Twojej kartotece i... 
nie ponadto. Znöw ta sama mi- 
sja do wykonania. 

Teatry dziatart, 

czyli gdzie mozna spraw- 
dzac twardosc gleby... 

Do dyspozycji masz nastepu- 
ja.ee mozliwo^ci - albo zal\cza<t 
po kolei pojedyneze misje zaszy- 
te w Menü Quick Mission, gdzie 
opröcz tych ufozonych przez 
autoröw mozna skonstruowad i 
odbyc swoje batalie powietrzne. 
albo przejsc! kolejno przez trening 
w bazie Nellis i cztery kampanie 
wojenne. 

I . Gambling on the Me- 
kong - niejaki Chang Tzu 
Ming zebraf pokazne sily 
wojskowe, finansowane z 
zysku osia^ganego na handlu 



2 Siberian Turncoats - roz- 
klad pahstwa rosyjskiego sie- 
gna.1 zenitu. Sily zgrupowane 
na Czukotce zbuntowaly sie i 
oglosily restytucje Republiki 
Dalnywostoku. „pahstewka" 
stworzonego w 1 920 r. przez 
armie Bialych. Buntownicy 
powoluja. sie na „wole ludu" 
od Nowosybirska do Pacyfi- 
ku. Jednostka F-22, wyslana 
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grad na dwa sposoby: Deatch- 
match Play i Cooperative Play. 
Wszystko chyba jasne? 

SUPERNOWOCZE- 
5NY MYSLIWIEC 

ODDANY W TWO- 
JE R^CE. POKAZ, ZE 
NIE BYLATODECY- 
ZJA POCHOPNA. 
ZNAJDZ I ZNISZCZ 
WROCA. 

Walka, 

czyli Jak zestrzeliwac, nie 
bedac zestrzelonym... 

Masz okazje wykazad sie w 
walce powietrznej I bombardo- 
waniu naziemnych instalacji 
przeciwnika. Zaröwno rakiety 
powietrze-powietrze. jak i bom- 
by sa. naprowadzane. Wystarczy, 



sposöb, przy atakowaniu konwo 
jöw powietrznych mozna poslad 
na glebe cala. eskorte, a potem 
zaj^d sie samolotami chroniony- 
mi - bombowcami czy transpor- 
towcami... 

Z kolei AJM-9X Sidewinder 
w tej grze to pociski. ogölnie 
rzecz ujmujcjc. do d*.*. Bardzo 
krötki zasieg i wielka wrazIiwoSd 
na sYodki obrony biernej wroga, 
czyli flary i manewry defensyw- 
ne. W zasadzie jedyny sens ma 
wystrzelenie tych rakiet idealnie 
z godziny szöstej celu, mimo ze 
pociski „widza." cel z kazdego 
kaö. Bomby GBU-30 (V)-1 
JDAM przeznaczone sa. do ka- 
sowania wszelkiego rodzaju ce- 
löw naziemnych, od bunkröw, 
hangaröw, po pojazdy przeciw- 
nika. JDAM to lekarstwo dobre 
na wszystko - wystarczy zazna- 
czyd cel, poczekad, az kursor zro- 
bi sie czerwony i poczestowad 
wroga pigufa.... 




ze wybierzesz cel, poczekasz, az 
cel znajdzie sie w zasiegu i 
ognia... 

F-22 Lightning II przenosi dwa 
rodzaje rakiet pow.-pow. AIM- 
120 AMRAAM to podstawo- 
wa brori tego myiliwca. Pocisk 
sYedniego zasiegu, naprowadza- 
ny radarowo-aktywnie, wykazu- 
je zadziwiaja.ca. skutecznoSd, rze- 
du prawie stu procentl Bardzo 
rzadko zawodzi. Poniewaz jest to 
brort typu fire&forget, mozna 
strzelad po kolei do np. dwöch 
kluczy samolotöw (F-22 zabiera 
6 takich rakiet) i w kilka sekund 
wyeliminowac' je z walki. W ten 



M61A2 Vulcan - standar- 
dowe szeSciolufowe dziafko na- 
pedowe, w ktöre jest wyposazo- 
na wiekszoSd amerykahskich my- 
Sliwcöw. Skuteczny zasieg rzedu 
0,5 km. Stosowane zaröwno do 
ostrzeliwania celöw powietrz- 
nych, jak i naziemnych. Zaiste, 
piekny jest widok, gdy Twoje 
pociski wgryzaja. sie w kadlub 
nieprzyjacielskiego bombowca - 
odpadaja. od niego czeSci, a 
potem nastepuje eksplozja. Ta- 
kie widoki zapewni Ci tylko Vul- 
canl Tyle möwi teoria. Praktyka, 
niestety, jest nieco mniej entu- 
zjastyczna. W grze Vulcan ma 



zbyt mala, szybkoSd strzelania, aby 
skutecznie ostrzeliwad zwinne 
mySliwce. Jedyne jego zastoso- 
wanie, gdzie skutecznoSd jest 
mozliwa do zaakceptowania (tra- 
fia wiecej niz jeden na pieddzie- 
Slqt pocisköw), to atak na duze 
samoloty (np. Tu- 160 lub Main- 
stay) lub ostrzal celöw naziem- 
nych. Tu polecam nalot z wyla.- 
czonym radarem, na 60-80% 
mocy z predkosaa. okofodzwie- 
kowa.. Dia artylerii jestes" prawie 
nie do zestrzelenia, a rakiety nie 
powinny zostad wystrzelone. 
Nalezy uwazad, aby nie nurko- 
wad pod zbyt duzym ka.tem, 
gdyz fatwo mozna wmeldowad 
sie w glebe. 

W czasie walki powietrznej 
trzeba pamietad, ze stary MiG 
27 nie jest röwnorzednym prze- 
ciwnikiem dla zaawansowane- 
go F-22, ale i on moze Smier- 
telnie uka.sid... MiG-i 29 i Su-27 
to samoloty, na ktöre trzeba juz 
uwazad. gdyz moga. zaöat de- 
cyduja.ce ciosy. Sa. naprawde 
niezle. Jednak najgorsze, co 
moze Cie spotkad. to EuroFigh- 
ter 2000 we wfasnej osobie. Na 
szczeScie piloci tych samolotöw 
nie maja. zielonego pojecia, jak 
unikad AMRAAM-öw. Natomiast 
w walce kolowej moga. Ci na- 
robid nieslychanego bigosu. Sta- 
raj sie do tego nie dopuszczaC. 
Zdecydowanie trzeba atakowad 
z dystansu. 

Manewry, stosowane w wal- 
ce powietrznej na krötkich dy- 
stansach, komputer ma öoit 
dobrze opanowane, chod czasa- 
mi zachowuje sie glupio. Przy- 




klad: w czasie jednej z misji w 
drugiej kampanii (syberyjskiej) je- 
stes" dodatkowa. eskorta. AWACS-a, 
ktörego bezposYednio strzega. 
cztery F-16. Do wybicia sa. dwa 
EuroFightery 2000. cztery MiG-i 
29 i trzy Su-27. W pewnym 
momencie, gdy dzieki pomocy 
Wingmana pozostal juz tylko je- 
den Suchoj, postanowilem sie 
troche pobawid i zapolowad na 
niego dziafkiem. On zachowywal 
sie jak kompletny debil. Kazalem 
skrzydfowemu wröcid do szyku 
(zeby czasem nie strzelaf) i zaja.- 
Jem sie wrogiem. Strzelafem i 
strzelalem, a efektöw nie bylo. 
Su-27 po oberwaniu pociskiem 
wykonywa» standardowy unik i 
wracal na swöj kurs. absolutnie 
nie zwracaja.c uwagi na to, ze 
siedze mu na ogonie i sieje jak 
do tarczy. Dopiero gdy trafilem, 
raczyl reagowad wspomnianym 
wczeSniej unikiem. Bezsens kom- 
pletny! Bzdura do kwadratul W 
kohcu po wystrzeleniu polowy 
amunicji drah eksplodowaf... Tyle 
o inteligencji mySliwcöw, teraz o 
bombowcach, takich jak Tu- 1 60 
czy transportowe Antonowy - to 
tylko niezdarne kaczki, ktörych 
przeznaczeniem jest Smierd. 
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Obrona przed nieprzyjacielski- 
mi Srodkami wyrazu polega, po 
pierwsze, na obronie biernej. 
Twoja dewiza powinna brzmieö 
„Primo. nie daC sie wykryC". Na 
ekranie sytuacji taktycznej czer- 
wonymi okregami zaznaczone sa. 
zasiegi nieprzyjacielskich stacji 
radarowych. ktöre sa. w stanie 
Cie wykryC. Gdy wyt£)czysz radar. 
ich zasieg skuteczny znacznie 
spadnie. Nalezy jednak pamietac\ 
ze z wyf^czonym radarem nie 
mozna naprowadzaC pocisköw 
AMRAAM, a bomby JDAM - z 
mniejszej odleglosci. 

Po drugie. gdy zostafes" wy- 
kryty i w Twoim kierunku zbliza 
sie rakieta, musisz 
wykonaC odpo- 
wiednl unik i 



wystrzeliC flary oraz chaffy. Tu 
znöw cot nowego (w odröZnie- 
niu od wiekszosa symulatoröw) 
- w F-22 odpowiada za to jeden 
klawisz. Do dyspozycji masz 1 00 
ladunköw - powinno wystarczyC 
nawet na najgoretszy ostrzal. Ale 
naleZy pamietaC, Ze nawet naj- 
wieksza liczba odpalonych wabi- 
köw nie odci^gnie rakiety bez od- 
powiednio szybkiego i energicz- 



nego manewru - to jest podsta- 
unikniecia trafienia. 
Wrög bedzie Cie czestowa» 
astepuj^cymi przyjemnosaami: 

R-27 RE (AA-1 Alamo C) 

- naprowadzana pötaktywnie 
rakieta Sredniego zasiegu. 
Przy intymnym zbliZeniu jest 
zaböjcza. Zasieg - okolo 20 
mil morskich. 
2 R-73A (AA-1 1 Archer) - 
najlepszy chyba obecnie po- 
cisk krötkiego zasiegu. Wekto- 
rowany ci^g daje mu znako- 
mita. zwrotnoSC, na szczesae 
mala glowlca moZe co naj- 
wyzej uszkodzic Twöj samo- 
lot 



bojowy wyrzutnie SA-6 prze- 
szly w 1973 r. w wojnie Yom 
Kippur. 
5 SA-9 Gaskin (Strieta-1 ) - 

przeciwlotniczy pocisk pie- 
choty. Konstrukcja analogicz- 
na do amerykanskiego Stin- 
gera. Na szczeScie ma maly 
zasieg i skutecznoSC. 

6. Artyleria plot - wystepuja. 
dwa rodzaje. Optycznie na- 
prowadzane dziala S-60 i na- 
prowadzane radarowo zesta- 
wy ZSU-23-4, zaböjcze na 
malych wysokoSciach. 

7. Fregaty klasy Nanuchka 
III - oto Twöj wrög na wod- 
ny. Osiajgaja. do 32 wezlöw, 
a groZa. Ci dziafkami kalibru 
57 i 76 mm oraz jednym wie- 

lolufowym zesta- 

wem 30 mm 

sy s t e m u 

Gatling. Do 

tego maja. 

podwöjna. 

wyrzutnie 

rakiet 



lacznie F-22. Samolot prowadzi sie 
jak po sznurku, sam chowa kla- 
py, podwozie itp. Inteligentna be- 
stia, Start - po prostu dopalacz i 
dra^zek do siebie. Po nabraniu od- 
powiedniej predkosci samolot 
odrywa sie od pasa i... w göre. 
Ladowanie jest dosyC proste, choC 
trzeba pamietaC o podejsciu od 
wfaSciwej strony pasa startowe- 
go. Aby nie bylo za latwo, pas 
startowy nie znajduje sie na wy- 
sokosci zero, ale moZe byC duZo 
wyzej i patrza.c tylko na wysoko- 
sciomierz pieknie przyglebisz o ki- 
lometr od pocz^tku pasa... Auto- 
matycznie wlaczaja.cy sie ILS ula- 
twia sprawe. Mozna przyziemic 
bardzo twardo i podwozie powin- 
no wytrzymaC, byle tylko dziöb 
celowal ponad horyzont. Pare 
razy „udalo" mi sie usia.it przed 
progiem pasa, na ziemi. Spokoj- 
nie dokolowafem wtedy do lotni- 
ska. Nawigacja jest trywialna - 
jednym klawiszem przerzucasz 
waypointy i to wszystko, co mo- 
zesz zrobiC. 




> 



3 SA-2 Guideline - sta- 
ry i nieskuteczny wobec F-22, 
ale wypröbowany w boju 
pocisk ziemia-powietrze dale- 
kiego zasiegu. Pierwszy raz 
wykorzystany w czasie wojny 
wietnamskiej. Te wyrzutnie 
maja. na swoim koncie m.in. 
szpiegowski samolot U-2 na- 
\eza.cy do CIA zestrzelony 
nad ZSRR 

4 SA-6 Gainful - wprowa- 
dzony do sluzby w 1965 r. 
zestaw przeciwlotniczy sre- 
dniego zasiegu. Swöj chrzest 



F-22 LICHTINC II 

NovaLogic 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 



SA-N-8 

Gecko Nie zbli- 

zaj sie do nich. chyba Ze z 

zamiarem zatopienia. 

Realizm, 

czyli jak jest ladnle I la- 
two... 

Realizm w tej grze jest zadzi- 
wiajaca. krzyzöwka. elementöw 
wiernie oddanych i zarazem bar- 
dzo uproszczonych. Twörcy 
chwala. sie bardzo wiernym 
odwzorowaniem modelu lotu. 
JeSli tak, to chce lataC tylko i wy- 



Manewrowa walka 
powietrzna zostala zrealizowana 
calkiem niezle. Widac, ze kom- 
puter mySli, jak atakowaC i wyjSC 
na pozycje do odpalenia rakiet, 
ale nie uzywa dzialka i rzadko 
udaje mu sie pozbyC Ciebie z 
ogona. 

Stosunkowo bliskie rzeczywi- 
stoScijest pole walki. Twoje echo 
radarowe zwieksza sie po wla.- 
czeniu radaru i otworzeniu drzwi 
bombowych. przez co radary 
wyrzutni SAM-öw wykrywaja. Cie 
z wiekszej odlegloSci - tu przy- 



Grafika l J 
Dzwiek ^ 



99% 
40% 



Ogdtem ^ 75% 
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pomina sie poczciwy Stealth FK 
ghter. Niezle wygl^da ogiert ar- 
tylerii przeciwlotniczej, szczegöl- 
nie w nocy, chod ogölnie jest 
mafo szkodliwy... 

Oprawa gry, 

czyli co widac i stychat... 

Grafika jest „zaböjcza". Zaden 
inny symulator nie moze sie pod 
tym wzgledem röwnaC z F-22. 
Wyj^tkowo realistycznie oddany 
zostal swiat gry. Grafika skonstru- 
owana z wektorowych, pokry- 
tych teksturami, doskonale cienio- 
wanych gör daje zfudzenie lotu 
w realnym swiecie. Niestety. nie 
udalo sie do konca wyelimino- 
wa£ wady. cechuja.cej dorychcza- 
sowe symulatory - z bliska te- 
kstury rozpikselowuja. sie, chot 
zostafo to w pewnym stopniu 
ograniczone. Wektorowe, röw- 
niez teksturowane i cieniowane 
sa. wszystkie obiekty. Ale to juz 
Standard na PC. 

Natomiast dzwiek jest wyra- 

znie spanaczony. Zdecydo- 

wanie ponizej iredniej 

sa. zbyt niewyra- 

zne gadki. a 

muzyka 

od- 




Wymagania, 

czyli jak widac i stychac... 

F-22 wymaga 486. 8 MB RAM 
i myszy. Bardzo przydatna jest 
karta dzwiekowa (ale wymyili- 
fem, co?) Na DX4-I33 da sie 
qraC w rozdzielczosa 320x200 
bez wiekszych problemöw. Na 
Pentium 75 tez... Na PI 33 gra 
plynnie chodzi w hi-resie, 
640x480. 

Podsumowanie, 

czyli co jest grane... 

Ten program nie grzeszy 
nadmiarem realizmu w odwzo- 
rowaniu lotu. Poruszasz sie w 
cudownie zrealizowanym swiecie 
iakai dziwna. supermaszyna., 
ktöra praktycznie sama .sie pilo- 
tuje. Samolot jest fagodny jak 
baranek. wiec bardzo fatwo graC 
Uproszczony do maksimum spo- 
söb naprowadzania broni i na- 
wigacji upodabnia troche gre do 
strzelaniny. Wszystko jest latwe, 
proste, przyjemne i pieknie wy- 
glada. Otojest: F-22 Ughtning II. 
Wielbiciele realizmu EF 2000, Top 
Guna czy ekstremalisci wielbia.cy 
F3.0, nie maja. tu czego szukac^. 
To gra dla ludzi zagrywajcjcych 
sie w Comanche'a. Nie wiecej. 
Nie mniej. 

Wiktor Koztowski 



t wa - 

rzana przez syntezator na 
karcie, w moim wypadku FM, 
nijak nie przystaje np. do tej zna- 
komitej, slyszanej w MechWarrio- 
rze II. Moze na Wave-Table jest 
lepiej, ale i tak efekt bedzie mar- 
ny. Jedyny plus to realistyczne 
odglosy towarzysza.ee odpalaniu 
rakiet i eksplozje. 



Dystrybucja: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul Okrezna 3 

tel. 642-27-66. 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Gra, ktöra potrafi 
wzbudzic prawdz- 
wy entuzjazm, 
nawet u 
najbardziej 
zröwnowazonych 
gra czy ! 



BIG RED 




Prawdziwie 
zwariowane 

wyScigi 
röznych 
pojazdöw w 
takt rock'n'rolla. 
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ANDORA DIRECTIVE 



Nareszcie! Znany wszystkim 
miloSnikom przygodöwek, pry- 
watny detektyw Tex Murphy 
powraca w wielkim stylu na 
nasze monitory. Mlodszym gra- 
czom przypomne, ze jest to bo- 
hater serii przygodöwek firmy 
Access. Pierwsza czeit nosifa tytuf 
Mean Streets I powstafa dawno, 
dawno temu, w czasach PC AT. 
Sympatyczny detektyw zdobyl 
spore uznanie wsYöd graczy i 
niedlugo potem ukazala sie czeiC 
druga, pod tytulem Martian 
Memorandum Okoto pöltora 
roku pözniej nadszedf znakomi- 
ty. tröjwymiarowy Under a Kil- 
ling Moon i zrobil niewiarygodna. 
kariere. Nie dziwnego, ze caly 
swiat wstrzymaf oddech, gdy 
Access zapowiedzial wydanie 
kolejnej czesci. o tajemniezym 
tytule Pandora Directive. Niecier- 
pliwym od razu powiem, ze gra 
jest swietna. dluzsza i znacBB| 



bardziej rozbudowana ni? u 

Czy nast<(pil przelom? 

Otöz nie O ile UaKM st^H 
wil prawdziwa. rewolucje w I 

dzlnie gier przygodowyih, ( i 



Pandora nie wnosi juz wiele 
nowego. Z prostej przyczyny - 
wykorzystuje ten sam engine co 
jej poprzedniezka. Nie zaliczam 
tego jednak do wad — co to. 
to nie. Jak na obecne mozliwo- 
ici komputeröw osobistych. roz- 
wia.zania uzyte w grze sa. bar- 
dzo dobre. Nie bedzie ch 
przesada. jezeli powiem, ze 
gine ten stanowi najbardziej ro2 
budowany system komunik^B 
graeza ze swiatem wirtualnym 
- sposYöd wszystkich. uzytycrÄ 
przygodöwkach obecnych na 
rynku. Nie chodzi o liczbe B 
mend (ktörych .nie ma zbyt 
duzo). ale o mozliwosc swob^B 
nego poruszania. Opröcz P'H 
nego obrotu o 360° i porusH 
nia sie „w stylu Dooma". mamy 
mozIiwoSC poehylania i obraH 
nia gfowy, zmiany poziomu 
wzroku, wchodzenia po sclfg 
dach. zagla.dania w rözne zaH 
marki i tysi^ce innych „zdolno- 
sci". Grajcjc w Pandore ma H 
wrazenie niemal rzeczywistej 
uezestniezenia w wydarzeni 
(szczegölnie, gdy animaeje 
swietlane sa. na pefnym e 
n.e| iezendc n.ekiörychjesztz 





nie dotarlo. to powiem wprost: 
TO NIE JEST film interaktywny, 
to jedna z najbardziej rozbudo- 
wanych przygodöwek, jakie 
widzialo ludzkie oko. No nie, 
strasznie sie rozpisalem, a Wy 
pewnie chcielibyScie sie dowie- 
dziet co nieco o intrydze. 



cisco poszukuja^c sJadöw. Potem 
czekaja. Cie odwiedzmy w paru 
ciekawych miejscach, np w 
podziemnym kompleksie badaw- 
czym w Roswell czy starozytnej 
swi^tyni w sercu meksykahskiej 
dzungli. 




Jiowe zadanie 



■owi mejaki dr Fit^H 
,-iwy naukowiec. Poszu- 

• on swojego zaginionego 
jaciela, doktora Malloya. 
iuje zaliczke w wysokoici 

4000ÄD. opröcz tego foto^H 
ioktbrka i informaeje, ze p^H 
byvy^fcstatn io w hotelu. w 
i mieszka Tex. Szybko du 

• sB| ze caJa sprawa dotyczy 
/■oswell (notabene sprzed 
i.vStu lat. Iicza.c od momen- 

izpoczecia akeji gry), a gföw- 
H przeszkadzajaca Texowi 
ifflH'iazaniu zagadki beda 
rMNSA (National Security 
icyj, czyli przedstawiciele 
^i^Bhskiej bezpieki. Podob- 
j^Bw UaKM, pierwsze dni 
■qody spedzisz w San Fran- 



Trudne? 



Jakjuz wspomniatem, Pando- 
ra Directive jest zdecydowanie 
bardziej rozbudowana niz 
UaKM. Dotyczy to zaröwno ob- 
szaru, ktöry mozemy badaC, jak 
i liczby zagadek W sumie Pan- 
dora ma siedem röznych zakoh- 
czeh. Mozna ja. przejsY, wybie- 
raja.c jedna. z trzech sciezek. Je- 
zeli jestes mily i uezeiwy, czeka 
Cie zakohezenie Mission Street, 




Inie wplywa na obniZenie gry- 
1/valnoScl Opcja poruszania sie 
lest wykonana tak samo jak w 
■JaKM - w zaleznoSci od pred- 
Ikosa komputera i karty graficz- 
riej mozesz sobie ustawiC wy- 
poka. lub niska. rozdzielczos^ oraz 
pvyregulowac wielkoSC okienka, 
lod petnoekranowego widoku 
|(zalecane Pentium) do malego 
lokna. do obsfugi ktörego w 
bupelnoici wystarczy przecietny 
i486. Tekstury sa, jakby troche 
pardziej dopracowane, ale ogöl- 
Ine wrazenie pozostaje niezmie- 








ne - kto graf w UaKM, ten 

rzuje sie jak w domu. Przy 

kdzji jedna mala ciekawostka: 

ezeli w trakcie gry naciSniesz 

LT-C. bieza.cy ekran zostanie 

apisany na dysku w postaci 

Ipliku graficznego TGA. Chwala 

pMlachowi za takie rozwia.zanie. 

Inawet nie wyobrazacie sobie, ile 

^pracy zaoszczedza to opisuja.ce- 

[mu gre (czyli mnie). 

Dzwiek 

Starym dobrym zwyczajem. 
)röcz dialogöw odczytywa- 
■nych przez lektoröw (bardzo 



rzen i pozostrK neutralnyn 
baczysz zakonczenie o nazwie 
Lombard Street - nie jest to 
moze happyend, ale w pewnym 
stopniu satysfakcjonuje. I wre- 
szcie ostatnia Sciezka jest zare- 
zerwowana dla zimnych, wred- 
nych cwaniaköw, ktörzy dbaja. 
tylko o wlasny interes i nie przej- 
muja. sie uczuciami innych O 
tym. Ze gra nie jest prosta. 
swiadczyC moze chociazby dfu- 
gosc rozwi^zania. Zajmuje po- 
nad 30 kB - dla poröwnania 
podam. ze rozwia.zanie Phanta- 
smagoni mialo 7 kB. 

Grac mozna w dwöch try- 
bach. Dla niecierpliwych i 
za.dnych wrazeh przygotowano 
Entertainment mode. Wiele za- 
gadek jest uproszczonych. do- 
stepne sa. röwniez podpowiedzi. 



trzeba wiycej mysJeC. ale . 

cje. W tyrn trybie mozesz liczyC 
tylko na siebie (zadnych podpo- 
wiedzi nie dostamesz) Pozn tym, 
z rozwia.zaniem niektörych zaga- 
dek logicznych musisz sie wyro- 
biC w okresJonym czasie. 

Jak wygl^da? 

Grafika w Pandora Directive 
jest bardzo zblizona jakoScia. do 
tej z UaKM, czyli wysmienita. 
Sekwencje filmowe zrealizowa- 
no z rozmachem, aktorzy graja. 
jak nalezy Mozna sie dopatrzyd 
jednego malego zgrzytu - cza- 
sami postacie sa. niezbyt ladnie 
wklejone w renderowane tla 
(znacznie lepiej bylo to zrobio- 
ne np. w Wing Commander 4), 
co jednak w zadnym wypadku 



dobrze zresztaj, mozna tez wla.- 
czy£ podpisy wy^wietlane na 
ekranie Muzyki w grze jest ra- 
czej malo. dzwieki towarzysza.- 
ce rozgrywce wykonane sa. po- 
prawnie. w zasadzie nie ma sie 
do czego przyczepic. 

Wymagania 

sprzetowe zaleza. w duzej mie- 
rze od wymagah gracza. Jezeli 
masz zamiar grac na pefnym 
ekranie, lepiej zaopatrz sie w 
Pentium. Jezeli wystarczy Ci 
male okno, w zupelnoSci wystar- 
czy 486. Karta muzyczna jest 
przydatna, choC nie obowi^zko- 
wa. CD-ROM oczywiScie byc 
musi (gra zajmuje 6 kr^zköw), 
najlepiej czterokrotny lub lepszy. 
Szybka karta graficzna röwniez 
jest poza.dana, chyba ze nie 



przeszkadzaja. Ci skacza.ce anima- 

cje. I to chyba wszystko, co jest 

potrzebne do gry... Aha, jeszcze 

lysz, najlepiej 3-przyciskowa. 

Podxumowujijc 



ktwierdzam, ze Pandora Directi- 
h/e otrzymuje ode mnie tytul 
wednej z dwöch gier przygodo- 
f/vych roku 1996 (druga to Ga- 
riel Knigh! ?] Jest naprawde 
bardzo dobra i powinna dostar- 
czyC Swietnej zabawy na lad- 
nych kilkanaScie dni Nie jest 
moze tak spektakularna jak GK2 
czy Phantasmagoria, ale za to 
nadrabia znakomita. fabufa.. Po- 
lecam kaZdemu, niekoniecznie 
mifoSmkom przygodöwek. 

Frogger 

|-0U PS Peine rozwia.zanie 
|S;1 gry publikujemy w Tete, na 
Y^ str. 45. 

Dystrybucja 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul Okre2na 3 

tel 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Cala gra skfada sie z kilkuna- 



misji. 



DNA 



DNA to gra strategiczna Juz 
sam ten fakt jest pokrzepiaja.cy, 
poniewaz Strategie na Amige to 
gatunek niemal wymarty. Nie jest 
to zarazem produkt mierny. ka- 
sowany z dysku po jednym za- 
graniu. DNA to bardzo dobra 
produkcja, majcjca oczywiScie 
wady, ale pozwalaja.ca na wiele 
godzin dobrej zabawy. 

Historyjka 

jest wiecej niz banalna. Oto 
nasze sondy satelitarne odkryly 
pojazd kosmiczny, zblizaja.cy sie 
z wielka. predkoScia. do Ziemi. W 
pewnym momencie od statku 
oddzielila sie kapsula, ktöra nie- 
postrzezenie przedarla sie przez 
atmosfere i wyla.dowafa w rzece 
na terytorium Nowej Angin. Z 
kapsuty zacza) wyciekac" dziwny 
pfyn. Zajeli sie nim genetycy, 
odkryli w pJynie zupelnie nowe 
DNA i rozpoczeli eksperymenty. 
Stworzyli potwory, ktöre po nie- 
dlugim czasie „usamodzielnity 
sie" i postanowily zwiedzic na- 
sza. planete na wfasna. reke. Za- 
danie unicestwienia bestii nale- 
zy teraz do dwöjki bohateröw. 
czfowieka i cyborga. 




DNA 

Applaud Software 1996 

Strategiczna 

Amiga 

Grafika LJ 41% 

Dzwiek ^1 45% 



Ogölem 5. 65% 



podzie- 
^" lonym na 
kwadraty. 
Röznia. sie one 
terenem i roz- 
mieszczeniem 
obiektöw, jed- 
nak z grubsza 
sa. do siebie 
podobne 
Zawsze 
przed 
r o z - 
p o - 
c z e - 
ciem zada- 
nia nalezy wy- 
bra<L jeden obszar 
z kilku dostepnych, 
ktöry chcemy „oczyszczaC 
Pojawi sie wtedy drugi ekran, 
na ktörym toczymy juz wfaSciwa. 
rozgrywke. Poza „oknem wido- 
kowym", czyli spojrzeniem na 
akcje, znajduje sie tarn 
kilka ikonek 
Na gö- 
rze, po 
I e w e j 
stronie ok- 
na akcji, 
mozna doj- 
rzecf dwa 
wskazniki : 
punktöw akcj 
oraz energi 

zyciowej. To pierwsze 

okre^lenie znane jest juz z wielu 
gier, chodby z dawnego Laser 
Squad czy UFO. Gra bowiem nie 
toczy sie w czasie rzeczywistym, 
ale w turach, przeznaczonych 
dla naszych bohateröw i prze- 
ciwniköw na przemian. 
Kazda postac ma do 
dyspozycji jakis" zasöb 
punktöw akcji, w ra- 
mach ktörego moze 
wykonar: okre^lone 
czynno^ci. Drugi ze 
wspomnianych wska- 
zniköw nazwanyjest 
Physical Integrity - to 



[ttf 



6ENE- 
TYKA IE5T 
WCIAZ NAUKA 
ZACADKOWA NIC 
WI^C DZIWNECO, 
ZE CO JAKIS CZAS 
TWÖRCY CIER KOM- 
PUTEROWYCH $1^- 
CAJA PO TEN TE- 
MAT, BY WZ BOG A- 
CIC FABUt^ SWYCH 
CIER. POWSTAJA 
NOWE POTWORY, MU- 
TANTY I INNE STWORY, 
STANOWIACE ZA6ROZE- 
NIE DLA NASZE) PLANETY. 
AZ DZIW, ZE STARUSZKA 
ZI EMI A TO WSZYSTKO WY- 
TRZYMUJE. 




nie innego jak energia 
bohatera. 

Postaciami kieruje- 
my za pomoca. strza- 
fek umieszczonych po 
prawej stronie ekra- 
nu (lub wciskaja.c 
klawisze kursora) 
Na zwiedzanym 
terenie znalezc 
mozna sporo 
döbr, wspomagaja.cych 
nasze dzialania. Sa. to na przy- 
kfad apteezki lub jedzenie (oba 
gadzety dodaja. energii), jedno- 
razowa „superpi^cha" czy jeszcze 
inne, pozyteczne dodatki. 

W czasie misji spotkamy dziw- 
ne twory eksperymentöw gene- 
tycznych, ktöre z wielka. przyjem- 
noieia. zaatakuja. nasza. pare wo 
j a k ö w . 
Podsta- 
w o w a. 
b ro n ia. 
na tych 
niecheia- 
nych to- 
warzyszy 
za ba wy 
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jest zwykla pieSt. Daje calkiem 
niezle rezultaty i wystarcza zwy- 
kle na mniej wytrzymalych prze- 
ciwniköw. Pözniej, po odkryciu 
kolejnych typöw broni, walka sta- 
je sie troche latwiejsza. chociaz 
w miare gdy przybywa wyposa- 
zenia zmienia sie tez liczba i ja- 
koit wrogöw. 

Gdy potwör zostanie pokona- 
ny, na ziemi pojawiaja. sie jego 
szcz^tki. Nalezy na nie wejic i 
uzyc ikonki lupy. Ze zwlok be- 
dzie pobrany nie znany wcze- 
iniej gen. Trzeba go teraz zba- 
dad w 

laboratorium 
genetycznym, 

do ktörego mamy dostep dzie- 
ki ikonce w görnym, prawym 
rogu ekranu. Wszelkich badan 
dokonujemy za pomoca. czte- 
rech dolnych ikon. Naciskamy 
ikonke z litera. ,.i", wychodzimy 
z laboratorium i gramy dalej. 
Po kilku turach dostaniemy m- 
formaeje, ze dany gen jest juz 
przebadany. Gdy powtörnie 



przejdziemy do ekranu labora- 
torium mozemy odczytaC. do 
czego znalezisko nam sie przy- 
da. Warto dokladnie przeczy- 
tad te informacje. gdyz nie za- 
wsze dzialanie genu da sie 
zauwazyt od razu. 

Obie kierowane przez gra- 
cza postacie moga. mieC pew- 




ne zdolnoSci, ukryte wJa^nie w 
badanych genach. Po przeka- 
zaniu zbadanych pröbek obu 
bohaterom mozemy zostad 
poproszeni o wskazanie nume- 
ru, pod jakim ma byC zapisana 
nowa umiejetnoSd. Oznacza to. 



ze postaC zyskafa swoisty „spe- 
cjalny ruch", na przykfad nowy 
rodzaj ataku lub obrony. Jezeli 
natomiast nowy gen zostanie 
przyjety „niezauwazalnie", ozna- 
cza to rozszerzenie dotychcza- 
sowych umiejetnoSci, np. zwiek- 
szenie sify piesci. 

Im dalej zaglebiamy sie w gre. 
tym trudniejszych napotkamy 
przeciwniköw. ale tez ciekawsze 
geny bedziemy uzyskiwac. Trze- 
ba sie liczyC miedzy innymi z tym, 
ze na zabicie wroga bedzie po- 
trzebnych 60 czy 70 punktöw 
akcji. W takim przypadku trudno 
utrzymac sie przy zyciu, ponie- 
waz atak rozkfada sie na kilka 
tur. A skoro nasze ruchy sa. prze- 
platane turami przeciwnika, to 
wynik takiego starcia jest oczy- 
wisty. Bardzo denerwuja.ce sa. tez 
chwile. gdy mimo zabicia wro- 
ga nie mozna pobrad jego genu. 
Dzieje sie tak, gdy przeciwnik le- 
gnie na zwlokach osobnika za- 
bitego dawniej. W takim przy- 
padku komputer zawsze bedzie 



chciaf pobrad pröbke zwfok po- 
twora zabitego wczesniej. 

Gdy zniszczymy wszystkich 
przeciwniköw, co jest röwno- 
znaczne z przejSciem etapu, 
pojawi sie ekran, na ktörym 
mozna sobie powiekszyC po- 
szczegölne cechy. Gracz otrzy- 
muje niewielka. pule punktöw, 
ktöre przeznacza na wybrane 
elementy: punkty akcji. energie, 
zdolnoSci genetyczne (zwieksze- 
nie tego atrybutu przyspiesza 
badanie nowych genöw) i kilka 
innych. 

Opisalem juz przebieg roz- 
grywki, pora wiec na 

ocen^ wrazeh 

estetycznych. Grafika nie jest zbyt 
dobra - troche niewyrazne obiek- 
ty i pionowy widok z göry zama- 
zuja. akcje. Sylwetki sa. mafo cie- 
kawe i doiC marnie animowane. 
Podobnie rzecz sie ma z wyko- 
naniem dzwiekowym. Nie najlep- 
sze i dobrane chyba doi<t przy- 



O 



o 



padkowo sample towarzysza.ce 
rozgrywce chwilami denerwuja.. 
a juz na pewno nie pomagaja. 
w skupieniu sie na grze. Inna. 
irytuja.ca. rzecza. jest brak jakiej- 
kolwiek opcji zapisu gry - czy to 
przez kody czy save'y. 

Mimo raczej nieciekawego 
wykonania, DNA jest produkcja. 
ponadprzecietna.. Spora grywal- 
noit i „wci^galnoSC", a takze 
pewna dawka Swiezych pomy- 
slöw - to wszystko moze zwiek- 
szyC popularnoSC gry. 

Yuyo 
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1. Glosniki Soundlink 
SV800SL 

• regulacja sity glosu 

• regulacja barwy tonu 

• pasmo przenoszenia 
100-18000 Hz 

• zasilanie AC 220V/50 Hz 

• glosniki jednodrozne 

• gniazdo sluchawkowe 

• moc 40 W PMPO 

2. Glosniki Soundlink 
SV810SL 

• regulacja sily glosu 

• regulacja barwy tonu 

• pasmo przenoszenia 
100-20000 Hz 

• zasilanie AC 220V/50 Hz 

• glosniki jednodrozne 

• gniazdo sluchawkowe 

• moc 70 W PMPO 

3. Glosniki Soundlink 
SV820SL 

• regulacja sily glosu 

• regulacja tonöw niskich 
i wysokich 

• pasmo przenoszenia 
80-20000 Hz 

• zasilanie AC 220V/50 Hz 

• glosniki dwudrozne 

• gniazdo sluchawkowe 

• moc 120 W PMPO 

4. Glosniki Soundlink 
SV850SL 

• regulacja sily glosu 

• balans 

• regulacja barwy tonu 

• pasmo przenoszenia 
80-20000 Hz 

• zasilanie AC 220V/50 Hz 

• zestaw z wofferem 

• gniazdo sluchawkowe 

• moc 120 W PMPO 

5. Sluchawki stereofoniczne 
z mikrofonem 

Zestawy zawieraja instrukcje. 
w Jezyku polskim. 
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Aby dowiedziec sie. wiQcej skontaktuj sie. z Multi-Styk: 
ul. Kossakowskiego 42. 04-744 Warszawa MiQdzylesie. tel. (022) 15-68-44, 613-394)4, fax 15-68-43. 
'"cujemy od pomiedzialku do piatku w godz. 10 fi0 -16 M . Zapraszamy do wspölpracy sklepy i hurtownie. 
szystkie ceny zawieraja. VAT. 



raw na 



Wigilitny Stöf 



scrwu je 



GPTiblU 



MERCENARIE 



DEADiOCK 



. ffc«/7äc£er 



RiASSASStN 







Lu 




10. 



11. 



j'ii :i 




12. 



creaturesl 



Wyt^czna dy&trybucja w Fblsce: 

CRT;rviu3 bis 

4J--HI) Cz^stochowa, ul. KopemOui I0/12 
tel. &x(034)6S 2" 74; 63 29 59 
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Bior^c pod uwage korowo- 
dy z podatkami, jakie funduja. 
nam rza.dza.cy, dobrze stac sie 
ekspertem finansowym (we wla- 
snym, dobrze pojetym, intere- 
sie). Nalezy bowiem wiedziec, w 
co i gdzie zainwestowac, by w 
kieszeniach pozostalo cos" wie- 
cej niz dziury. Co prawda, nie 
powstala jeszcze gra pozwalaja.- 
ca na rywalizacje z urzedem 
skarbowym o umieszczanie w 
zeznaniu podatkowym jak naj- 
wiekszych odliczeh (a moglaby 
byc fascynuja.ca), ale i te istnie- 
ja.ce juz na rynku stwarzaja. 
mozhwoSci godziwych zarob- 
köw. 

I Z czego czerpiemy docho- 
dy w grze Caesar II? 

2. Wymieh slawna. gre firmy 
MicroProse, w ktörej pie- 
nia.dze robilo sie inwestu- 
ja.c w koleje? 

3. Ska.d sie biora. pienia.dze w 
grze Warcraft II? 

4. W czym, opröcz sieci trans- 
portu, mozna lokowac pie- 
nia.dze w grze AIV Net- 
works? 

5. Wymieh cztery rodzaje 
transportu, w jakie nalezy 
mwestowac" w grze Trans- 
port Tycoon? 

6. Co mozna zrobic z pie- 
niedzmi w grze Ultimate 
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Football Manager opröcz 
rzeczy oczywistycrr kupo- 
wania zawodniköw i roz- 
budowywania infrastruktu- 
ry stadionu? 

7. Na co otrzymujemy od ro- 
dzicöw pienia.dze w grze 
Rags to Riches? 

8. Jakie artykuly gastrono- 
imczne mozna bylo sprze- 
dawac w Theme Park? 

9. Jaki tytul nosi polska gra 
maja.ca sie ukazac lada 
chwila, umozliwiaja.ca gre 
na warszawskiej gieldzie 
papieröw wartosciowych? 

10. Jaki jest tytul gry. w ktörej 
robi sie pienja.dze röwno- 
czesnie w przemysJe, rt>l- 
nictwie i handlu, wymaga- 
ja.c przy tym inwestycji w 
reklame i badania nauko- 
we? 

Rzecz o nagrodach 

Nagrody zostaly ufundowane 
przez firme Optimus Bis z Cze- 
stochowy, nowego dystrybuto- 
ra gier na naszym rynku. Po 
kazdej kolejnej edycji do wygra- 
nia bedzie piec najnowszych 
hitöw sprzedawanych przez 
naszego sponsora. Jako dystry- 
butor gier firm: Time Warner 
Interactive, Mindscape, Activi- 
sion. a ostatnio takze Disney 
Interactive, Optimus Bis roz- 
pocza.1 swoja. -dzialalnosc od 
wydania na polskim rynku zna- 
komitej Return Fire i röwnie 
dobrej Megarace 2. Co miesia.c 
bedzie tez mozna vvygrac Joy- 
stick lub glosniczki. 
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Na zwyciezce w klasyfikacji 
la.cznej czeka fantastyczna na- 
groda: komputer multime- 
dialny firmy Optimus Jego 
konfiguracja bedzie dopasowa- 
na do obowia.zuja.cych standar- 
döw, wiadomo jednak, ze nie 
bedzie to maszyna slabsza niz 
PI 00 z 16 MB RAM, CD-ROM 
6x, dyskiem twardym 1,2 GB i 
dobra. karta. mu'zyczna. oraz gra- 
ficzna. - slowem wymarzony 
sprzet dla profesjonalnego gra- 
cza. Zdobywca drugiej nagrody 
otrzyma kolorowa. drukarke atra- 
mentowa. firmy Lexmark, nato- 
miast za zajecie trzeciego miej- 
sca przyznamy dobra. 1 6-bitowa. 
karte muzyczna.. Nastepnych 
dziesiec pozycji premiowanych 
bedzie grami dystrybuowanymi 
przez Optimus Bis. Warto chyba 
zagrat? 

Sir Haszak 

Wyniki pierwszej 
edycji 

Udziaf wzielo 1445 Czytelni- 
köw, z ktörych az 260 popraw- 
nie odpowiedziafo na wszyjii- 
pytania. Z ciekawostek: I (slow- 
nie jeden) Czytelnik zdobyl 
(slownie zero) punktöw. Na 
pytanie I, podobnie jak i 2. 
pädia I (slownie jedna) niepra- 
widlowa odpowiedz. Swoisty 
rekord pobila w kategorii zespo- 
lowej rodzina pahstwa D., nad- 
sylaja.c 1 9 (slownie dziewietna- 
scie) kuponöw, zas w kategorii 
indywidualnej - Mikolaj K. (szeic 
kuponöw). Prosze Pahstwa. 
szkoda pieniedzy! Obowia.zuje 
zasada: 1 osoba - I kupon. W 
przypadku otrzymania od tej 
samej osoby wiekszej liczby röz- 
nie wypelnionych kuponöw 
wybierzemy odpowiedz NAJ- 
GORSZA-i Najmlodszy uczestnik 
Optikonkursu liczy sobie lat 1 0, 
najstarszy zas - 76. A co bedzie, 
jesli dziadek odmöwi oddania 
komputera, hmm? 

Odpowiedzi na pytania (wa- 
rlant minimum). I. Beavis & 
Butt-Head. 2. Quake. 3. De- 
struction Derby, 4. Shellshock, 
5. Wing Commander III. 6 Ga- 



briel Knight II, 7. Virtual Pool. 8. 
Top Gun, 9. Füll Throttle. 10. 
Warcraft II. 

Pora juz zaprosic zwyciezcöw 
I edycji na podiuml Michal Wa- 
chowiak z Gostynia, Adam 
Pankiewicz z Tarnowskich 
Gör, Grzegorz Malinowski z 
llawy, Marek tos z Kolonii Zöl- 
kiew i Piotr Kliber z Jasienicy 
- otrzymaja. najnowsze gry kom- 
puterowe z firmy Optimus Bis. 
Robert Banach z Bydgoszczy 
zostanie szczesJiwym posiada- 
czem joysticka najwyzszej klasy, 
röwniez ufundowanego przez 
jedynego sponsora konkursu - 
Optimus Bis. Nagrody wy- 
slalismy poczta. - mamy nadzie- 
je. ze zda.za. przed Gwiazdka.! 
A oto regulamin 
konkursu 

1. Pytahjest 10. Pytania 1-3 za 

I punkt, pytania 4-5 za 2 

punkty. pytania 7-9 za 3 

pi/nkty. a pytanie 10 warte 

jest 5 punktöw. 

2. Honorujemy tylko pelne od- 
powiedzi Jesli odpowiedz 
sklada sie z kilku czeSa i 
chocby w jedej z nich zost,i 
nie popelniony bla.d„ to przy- 
znamy punktöw. 

3. Konkurs bedzie trwaC przez 
6 numeröw. Wyla.cznym 
sponsorem nagröd w na 
szym konkursie jest frima 
Optimus Bis. 42-200 Czesto- 
chowa, ul. Kopermka 10/12, 
tel. (0-34) 65-29-74. 

4. Po zakohczeniu konkursu. 
jeSli kilku uczestniköw zdobe- 
dzie jednakowa. liczbe punk- 
töw. o kolejnosci zwyciez- 
cöw zadecyduje losowanie 

5. Odpowiedzi przysylajcie 
pod adresem redakcji WY- 
LACZNIE na kuponie (mozna 
zrobic ksero) naklejonym na 
pocztöwce. Ostateczna data 
nadsylania odpowiedzi do 
tego numeru mija 25 stycz- 
nia (decyduje data stempla 
pocztowego). ^ M 

\ — A 






OPTIKUS 3A 



